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Abstract
Nowadays, more than ever, a picture paints a thousand words. This expression
matches perfectly with a society which values more than ever its time. Since
a few decades there has been a boom in the great industries of fashion, with
millions of people which want to stay in touch with the latest trends.
This web application combines all of this, helping us to improve our personal
image and adapting it to our personal events and circumstances, but without
losing our personal essence. The app will learn from your fashionable tastes
and it will adapt them to your own schedule and calendar, making the use of
this app a personal and satisfactory experience.
To achieve this, the app will take into account the wardrobe of the user. By
analyzing various variables such as weather conditions, events listed in the
calendar that day and the formality required, personal preferences...the app
will choose the outfit which suits best with all the variables listed before.
Furthermore, the app will, as second option, provide a complementary outfit
similar to the trends that the other users of the app are using at that moment,
using clothes similar to the ones the user has in its own wardrobe. Once the
outfit has been chosen, the user will have the opportunity to save it. This will
help the app to learn from the choices and personal likes of the user.
Keywords: Recommender, outfits, fashion, personal image, CBR, wardrobe.
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Resumen
En la actualidad ma´s que nunca, una imagen vale ma´s que mil palabras. Esto coincide
con una sociedad que cada vez valora ma´s su tiempo y donde desde hace pocas de´cadas
existe un auge de los grandes gigantes de moda, con millones de personas que quieren estar
siempre atentos a las u´ltimas tendencias.
Este trabajo ha consistido en el desarrollo de una aplicacio´n web que combina todo
esto, ayuda´ndonos a mejorar nuestra imagen, adecua´ndose siempre a cada evento y
circunstancia, pero sin perder la esencia personal. Esta aplicacio´n aprendera´ de tus gustos
y los ajustara´ a tu agenda, haciendo de esta aplicacio´n una experiencia personal muy
satisfactoria.
Para ello, se tendra´ en cuenta el fondo de armario del usuario, y analizando diversos
factores como la meteorolog´ıa de ese d´ıa, los eventos anotados en su agenda y la formalidad
requerida, sus preferencias. . . se le dara´ un look acorde a todo ello. As´ı mismo, la app podra´
hacer recomendaciones de looks que se asemejen a la tendencia de todos los usuarios de la
aplicacio´n en ese momento, utilizando prendas lo ma´s parecidas de su armario. Una vez
escogido el look, la aplicacio´n aprendera´ acerca de su eleccio´n.
Palabras clave: Recomendador, conjuntos, moda, imagen personal, CBR, armario
Cap´ıtulo 1
Introduccio´n
Vivimos en una sociedad donde cada vez ma´s se valora el tiempo, y esto coincide con
una revolucio´n digital, donde nos gusta tener todo al alcance de un clic. Adema´s, vivimos
en un tiempo donde la imagen personal dice mucho de una persona, y nos puede abrir
o cerrar puertas (podemos perder o ganar clientes, conseguir un puesto de trabajo, dar
buena impresio´n el primer d´ıa de tu nuevo trabajo...). No sabemos si hoy mismo nos
puede surgir una nueva oportunidad, por lo que es importante dar una imagen personal
adecuada a cada momento.
Este proyecto parte de la idea y disen˜o de una aplicacio´n que realiza funciones de
recomendacio´n de ropa basadas en las prendas de las que dispone cada usuario, realizado
durante la asignatura de Desarrollo de Sistema Interactivos.
Es una idea innovadora, y pudimos comprobar la buena acogida que ten´ıa dicha idea entre
los posibles usuarios de la aplicacio´n. Por este motivo decidimos basar nuestro Trabajo Fin
de Grado (TFG) en una implementacio´n completa de la aplicacio´n y de la estructura de
recomendacio´n.
Todo el material adicional (Software de la aplicacio´n, manual de instalacio´n y script para
crear la base de datos se puede encontrar en el siguiente enlace: https://drive.google.
com/drive/folders/16gUAjqwzJlprVgLvKWlYNASHvNCr7fjO?usp=sharing
1.1. Objetivos
El objetivo general del proyecto es el disen˜o e implementacio´n de una aplicacio´n web que
ayude al usuario a elegir los conjuntos de ropa acordes a cada d´ıa, teniendo en cuenta la
ropa que esta´ disponible en su armario, sus gustos, el tiempo climatolo´gico y los eventos
que tenga anotados en su agenda.
1
2 Cap´ıtulo 1. Introduccio´n
Este objetivo general se divide en cuatro:
Conocer las necesidades de los usuarios a la hora de elegir un conjunto de ropa,
para aplicarlas en la implementacio´n de nuestra aplicacio´n de manera que la
recomendacio´n cumpla sus expectativas. Adema´s se analizara´ a la competencia para
buscar las caracter´ısticas que hara´n la aplicacio´n u´nica.
Conocer el estado del arte en te´cnicas de recomendacio´n, en nuestro caso para la
generacio´n del conjunto de ropa.
Disen˜ar e implementar la aplicacio´n basada en las necesidades de los usuarios.
Evaluar la aplicacio´n con usuarios. De esta evaluacio´n se extraera´n conclusiones
para analizar la usabilidad, el nivel de aceptacio´n de los conjuntos generados por el
recomendador y posibles mejoras a acometer en el trabajo futuro.
1.2. Plan de Trabajo
Una vez definidos nuestros objetivos, se comienza con la planificacio´n necesaria para la
realizacio´n de este Proyecto. Es fundamental mencionar que la metodolog´ıa usada para el
disen˜o de la aplicacio´n es el Disen˜o Guiado por Objetivos (DGO) [1] . Este me´todo
de trabajo se basa en identificar y entender las motivaciones de los usuarios y concretarlas
en objetivos que ayuden a decidir que´ elementos y tareas son relevantes en el disen˜o,
basa´ndose en la ingenier´ıa de la usabilidad. A continuacio´n describiremos los pasos que
seguiremos para este disen˜o siguiendo la metodolog´ıa citada.
En un primer paso, se ha de realizar un estudio de la competencia para buscar un punto
diferenciador de las aplicaciones que actualmente esta´n en el mercado. Este ana´lisis se
puede ver en el Apartado 3.4 correspondiente al Cap´ıtulo 3. En una segunda fase se
realizara´ un estudio para conocer las necesidades actuales de los posibles usuarios. Para
este estudio se realizara´n entrevistas personales con el fin de saber que´ valoran ma´s a la
hora de escoger un conjunto. Adema´s se realizara´n entrevistas espec´ıficas a profesionales
de la moda con el fin de conocer los atributos diferenciadores que tienen que tener una
serie de prendas para ser adecuadas a cada ocasio´n.
Posteriormente, durante la fase de disen˜o se realizara´ un modelo para definir a unas
personas tipo, que son las que representara´n a los distintos tipos posibles de usuarios. Con
estas personas definidas, se identificara´n los distintos escenarios de uso de la aplicacio´n.
Posteriormente se creara´n bocetos iniciales del disen˜o de nuestra aplicacio´n para la
recomendacio´n de ropa. Con la finalizacio´n de los bocetos, se realizara´n unas pequen˜as
pruebas de la interfaz con usuarios para determinar la idoneidad del disen˜o.Todo esto
queda resumido en el Cap´ıtulo 4.
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Tras la fase de disen˜o, se comienza la fase de implementacio´n tanto de la aplicacio´n
web que interactu´a con el usuario como el servidor, que sera´ el encargado de generar y
recomendar los conjuntos de ropa que sera´n mostrados al usuario. La implementacio´n
se realiza de manera modular. El proceso de la implementacio´n se puede observar en el
Cap´ıtulo 5, donde adema´s queda definida la arquitectura del sistema y las tecnolog´ıas
utilizadas para el desarrollo. Adema´s se profundiza en los mo´dulos que componen la
aplicacio´n.
Una vez finalizada la implementacio´n se realizara´ una prueba con usuarios finales que
valorara´n la usabilidad de la aplicacio´n. De esta evaluacio´n extraeremos conclusiones para
mejorar la aplicacio´n y generar una mejor experiencia de usuario. Esta evaluacio´n con
usuarios queda reflejada en el Cap´ıtulo 6.
Como conclusio´n analizaremos los resultados obtenidos y hablaremos de las futuras




We live in a society where time is increasingly valued, and this coincides with a digital
revolution, where we like to have everything within reach of a click. In addition, we live
in a time where the personal image says a lot about a person, and we can open or close
doors (we can lose or gain customers, get a job, give good impression on the first day of
your new job ...) . We do not know if a new opportunity can arise today, so it is important
to give an adequate personal image at every moment.
This project is based on the idea and design of an application that carries out clothing
recommendation functions based on the garments available to each user, made during the
subject of Desarrollo de Sistema Interactivos.
It is an innovative idea, and we could verify the good reception that this idea had among
the possible users of the application. For this reason we decided to base our gls TFG on
a full implementation of the application and the recommendation structure.
2.1. Objectives
The general objective of the project is the design and implementation of a web application
that helps the user to choose the clothes sets according to each day, taking into account
the clothes that are available in his wardrobe, his tastes, weather and events that you
have written down in your agenda.
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This general objective is divided into four:
To know the needs of the users when choosing a set of clothes, to apply them
in the implementation of our application so that the recommendation meets their
expectations. In addition, the competition will be analyzed to find the characteristics
that will make the application unique.
To know the state of the art in techniques of recommendation, in our case for the
generation of the set of clothes.
Design and implement the application based on the needs of the users.
Evaluate the application with users. From this evaluation conclusions will be drawn
to analyze the usability, the level of acceptance of the sets generated by the
recommender and possible improvements to undertake in the future work.
2.2. Work Plan
Once our objectives have been defined, we start with the necessary planning for the
realization of this Project. It is essential to mention that the methodology used for
the design of the application is DGO [1]. This method of work is based on identifying
and understanding the motivations of the users and specifying them in objectives that
help to decide which elements and tasks are relevant in the design, based on usability
engineering. Next we will describe the steps that we will follow for this design following
the aforementioned methodology.
In a first step, you have to conduct a competitive study to find a differentiating point of
the applications that are currently on the market. This analysis can be seen in the section
3.4 corresponding to Chapter 3. In a second phase a study will be conducted to know the
current needs of potential users. For this study personal interviews will be conducted in
order to know what they value most when choosing a set. In addition, specific interviews
to fashion professionals will be carried out in order to know the differentiating attributes
that a series of garments must have to be appropriate for each occasion.
Later, during the design phase, a model will be made to define a typical type of person,
who will represent the different possible types of users. With these people defined, the
different scenarios of use of the application will be identified. Subsequently initial sketches
of the design of our application for the recommendation of clothes will be created. With
the completion of the sketches, a few tests of the interface with users will be carried out
to determine the suitability of the design. All this is summarized in the Chapter 4.
After the design phase, the implementation phase begins for both the web application
that interacts with the user and the server, which will be responsible for generating and
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recommending the clothing sets that will be shown to the user. The implementation is
done in a modular way. The process of implementation can be seen in Chapter 5, where
the architecture of the system and the technologies used for development are also defined.
In addition, it delves into the modules that make up the application.
Once the implementation is complete, a test will be carried out with end users who will
evaluate the usability of the application. From this evaluation we will draw conclusions
to improve the application and generate a better user experience. This evaluation with




Siguiendo el modelo del DGO, en este cap´ıtulo se explica el estudio del entorno para
conseguir un disen˜o o´ptimo.
Este cap´ıtulo se puede subdividir en dos grandes fases: primero se realiza un estudio de
mercado mediante un ana´lisis de la competencia y en segundo lugar, el estudio de los
usuarios potenciales para crear posteriormente un disen˜o que se adapte a sus necesidades
y nos de´ una visio´n clara de las expectativas que puedan tener dichos usuarios a la hora
de usar nuestra aplicacio´n.
Para realizar el ana´lisis de la competencia se buscan aplicaciones en distintas plataformas,
que se anuncien como recomendadores de ropa, y se estudian distintos aspectos de dichas
aplicaciones, centrando este estudio en la funcionalidad ofertada. Para la fase de estudio
de los usuarios, se realizan entrevistas, tanto a usuarios potenciales como a profesionales
del sector de la moda.
3.1. Ana´lisis de las necesidades del usuario
Para conocer las necesidades y expectativas de los potenciales usuarios, se realizan
entrevistas a gente con distintos perfiles, atendiendo tanto a distintos rangos de edad
como de ge´nero. Es importante destacar que en el perfil para estas entrevistas se busca
tanto gente empleada como gente desempleada, con el fin de ver si esto es un factor
determinante a la hora de escoger sus conjuntos de ropa.
Tambie´n se realiza un segundo modelo de entrevista a profesionales de la moda, con el
fin de saber que´ factores son determinantes a la hora de recomendar un conjunto a una
tercera persona.
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3.2. Entrevistas
Este punto se subdivide a su vez en las entrevistas a posibles usuarios y entrevistas a
profesionales de la moda, ya que los objetivos de las dos entrevistas difieren.
3.2.1. Entrevistas a usuarios
Los objetivos de estas entrevistas son:
Estudiar co´mo interactu´a el usuario con dispositivos y aplicaciones mo´viles.
Conocer el me´todo que siguen los usuarios para elegir su look y el tiempo que emplean
en ello.
Conocer co´mo planea un look ante un evento determinado.
Saber el grado de confianza ante un look personal recomendado externamente.
Las entrevistas han sido realizadas siguiendo una plantilla que se puede ver en el Anexo
A.1.1 Tras la realizacio´n de estas entrevistas hemos sacado los siguientes patrones de
relacio´n:
A los usuarios que no les gustar´ıa que les aconsejasen de forma telema´tica, tienen
poca confianza en el look que les sugiere otra persona.
A la mayor´ıa de jo´venes no les gusta que le aconsejen en persona.
A pra´cticamente todos los jo´venes no les importar´ıa que les aconsejaran
telema´ticamente.
Los hombres tardan menos que las mujeres en elegir su look.
Todos los trabajadores tienen que llevar el mismo tipo de vestimenta diariamente,
los estudiantes no.
La gente joven tiene ma´s problemas para elegir look para la noche.
Las mujeres tardan un tiempo medio-alto en elegir su look, los hombres un tiempo
medio-bajo.
3.2.2. Entrevistas a profesionales de la moda
Los objetivos de estas entrevistas son:
Conocer el sistema para escoger un look determinado a un cliente.
Identificar el colectivo donde la aplicacio´n podr´ıa tener buena acogida.
Determinar si algu´n grupo social prefiere no ser aconsejado y por lo tanto no ser´ıan
potenciales usuarios de la aplicacio´n.
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Las entrevistas han sido realizadas siguiendo una plantilla que se puede ver en el Anexo
A.1.2. Hemos observado que el patro´n que se repite tras las entrevistas con expertos en
moda es el siguiente:
Todos los expertos en moda creen que es necesario tener estudios o experiencia par
asesorar un look.
Muchos de sus clientes creen que la moda es c´ıclica y se vuelve ser tendencia cosas
que ya marcaron tendencia hace an˜os. Los clientes tienen prendas en sus armarios
de temporadas que pasadas que vuelven a ser punteras esta temporada
3.3. Resultados de las entrevistas
Tras la realizacio´n de las entrevistas, hemos realizado una serie de observaciones hablando
de primera mano con los usuarios y analizando los patrones extra´ıdos de las entrevistas.
Entre estas observaciones cabe destacar:
La mayor´ıa de personas sienten inseguridad a la hora de realizar sus compras de
moda.
La mayor´ıa de usuarios busca algu´n tipo de asesoramiento.
Una gran parte de usuarios realiza devoluciones por no recordar que ten´ıan algo
parecido en su armario.
Todos los usuarios y expertos en moda creen que tanto la imagen personal como la
primera impresio´n relacionado con la imagen que da una persona es fundamental en
la vida diaria. .
El resumen completo de las observaciones extra´ıdas se puede observar en el Anexo A.2
3.3.1. Conclusiones
Es muy relevante que todos los trabajadores usen siempre el mismo tipo de vestimenta
mientras que el resto de personas no, por lo que creemos que aqu´ı ser´ıa correcto hacer una
subdivisio´n. Aunque los hombres y mujeres tengan distintos tiempos, ambos tienen las
mismas necesidades por lo que no vemos necesario hacer dos tipos de personas secundarias
diferenciando por sexo. No hemos encontrado un patro´n claro por edad, por lo que no
vamos a hacer distincio´n en edades.
3.4. Ana´lisis de la competencia
En este apartado vamos a estudiar las caracter´ısticas y funcionalidades de 7 aplicaciones
que se anuncian como recomendadores de ropa para ver co´mo nos podemos diferenciar de
las aplicaciones que ya esta´n en el mercado.
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Whatoweather es una app que te ayuda a elegir tus looks y organizar tu
maleta en funcio´n de la temperatura y las caracter´ısticas clima´ticas de la
ciudad donde vives. Estos looks no son de tu propio armario, si no que te
muestra lo que las tiendas tienen online y te redirige para poder comprarlo
(Android e iOS).
Figura 3.1: Captura de la app Whatoweather
Style Book es una app que te permite organizar tus looks y con una
opcio´n de calendario te permite organizarlos. No genera looks de manera
automa´tica, estos han de ser creados previamente por el propio usuario.
(iOS).
Figura 3.2: Captura de la app StyleBook
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Stylish Girlk es una app en la que subes las fotos de tu ropa y las
puedes categorizar (camisas, trajes...) para despue´s poder elegir tu look.
Los conjuntos son creados u´nicamente por el usuario.
Figura 3.3: Captura de la app StylishGirl
Personal Closet es una app en la que se incluyen las fotograf´ıas de tu
armario y te permite crear tus propios conjuntos, compartir tu armario
con tus amigos y hacer bu´squedas de tus prendas.(Android).
Figura 3.4: Captura de la app PersonalCloset
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My Outfit es una app en la que se incluyen las fotograf´ıas de tu armario
y te permite crear tus propios conjuntos, compartir tu armario con tus
amigos y hacer bu´squedas de tus prendas.(Android).
Figura 3.5: Captura de la app MyOutfit
Whisi es una app que te permite elegir un personal assistant en funcio´n
de tu estilo mediante un pago dependiendo de cada estilista que enviara´ el
look en menos de 24 horas.(iOS y plataforma web).
Figura 3.6: Captura de la app Whisi
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Pose es una app para subir tu ropa y conjuntos a una red social, en la que
la gente lo ve y pueden valorar tus looks (iOS y Android).
Figura 3.7: Captura de la app Pose
Una vez analizadas estas aplicaciones, se extraen ciertos atributos en los
que nos queremos centrar y nos interesa comparar. Estos son:
iOs: indicaremos si esta´ disponible para la plataforma iOs o no.
Andorid: indicaremos si esta´ disponible para la plataforma Android o no.
Clima: indicaremos si tiene en cuanta las condiciones meteorolo´gicas o no.
Red Social: indicaremos si tiene alguna funcionalidad para conectar con tus amigos
o no.
Personal Assistant: indicaremos si tiene la posibilidad de contactar con un asistente
personal o no.
Fotos Personales: indicaremos si el usuario puede subir fotos de su propia o ropa o
por el contrario indicaremos ”no”si las fotos son gene´ricas.
Looks Automa´ticos: indicaremos con un ”Si”si la aplicacio´n genera looks de manera
automa´tica y ”No”si es el propio usuario quien ha de generar previamente sus
conjuntos.
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Gratuita: indicaremos con ”Si”si la descarga es de forma gratuita y ”No”si tiene
algu´n coste.
Pagos Adicionales: indicaremos con un ”Si”si parte de la funcionalidad de la
aplicacio´n ha de pagarse aparte y ”No.en caso de que no se pueda pagar por
funcionalidad adicional. No se analizara´ este atributo en las aplicaciones no gratuitas.
Calendario: indicaremos con un ”Si”si tiene en cuenta eventos del calendario del
usuario y ”No.en caso contrario.
Descargas: indicaremos los miles de descargas de cada aplicacio´n.
A continuacio´n se muestra la Tabla 3.1 a modo resumen con el ana´lisis de las caracter´ısticas
ma´s relevantes explicadas anteriormente de cada una de las apps:















Whatoweather Si Si Si Si No No Si Si Si * No 10
Style Book Si No No No No Si No No - Si -**
Stylish girl Si Si No Si No Si No Si Si Si 500
Personal Closet Si Si Si Si No Si No No - No 1
My outfit Si No No Si No No No Si Si * No -**
Wishi Si No No Si Si Si No Si Si No -**
Pose Si Si No Si No Si No Si No No 1.000
Tabla 3.1: Resumen de las Apps
*Compras redirigidas a otra pa´gina **iOS no permite conocer el nu´mero de descargas
3.5. Conclusiones del ana´lisis de las necesidades del usuario
y del ana´lisis de la competencia
Con este ana´lisis, hemos podido comprobar que existe en los usuarios una gran necesidad
de asesoramiento a la hora de escoger su vestuario. La mayor´ıa de usuarios han mostrado
una gran inseguridad a la hora de elegir, ya que absolutamente todos los usuarios
entrevistados, han resaltado la importancia que tiene en su d´ıa a d´ıa la imagen personal.
Pese a esto, hemos encontrado usuarios que son reacios a que otra persona les aconseje a
la hora de realizar sus compras, por lo que esta aplicacio´n podr´ıa ser u´til tambie´n para
este grupo de usuarios.
Hemos podido comprobar que no hay un rango de edad de los usuarios definido a la hora
de poder usar esta aplicacio´n. Tampoco hay un ge´nero definido, aunque si mostraban
mayor preocupacio´n por su imagen personal personas del ge´nero femenino. Este dato es
importante a la hora de categorizar la ropa ya que tendremos en cuenta la variedad de
tipos de prendas entre ambos ge´neros. Por u´ltimo, durante el ana´lisis de los usuarios
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hemos comprobado que es relevante si es un d´ıa laborable ya que los looks son distintos
en muchos casos a un d´ıa libre.
En cuanto al estudio de la competencia, hemos comprobado que esta aplicacio´n es
totalmente innovadora, y aunque hay diversas aplicaciones que te permiten categorizar
tus conjuntos, no hemos encontrado ninguna que genere looks de manera automa´tica, sino
que es el propio usuario quien elabora sus conjuntos. Esta diferencia la conseguimos gracias
al recomendador de la aplicacio´n, que generara´ look de manera activa.
3.6. Ana´lisis de te´cnicas de recomendacio´n
Un sistema de recomendacio´n funciona como un filtrado de informacio´n que resuelta
relevante para un usuario [2]. Esto sirve para ofrecer al usuario una experiencia
totalmente personalizada. En esta aplicacio´n se usara´n diversas te´cnicas de filtrado para
la recomendacio´n, las cuales son:
Recomendacio´n basada en contenido: Esta te´cnica consiste en recomendar al
usuario prendas similares a otros de los que se tiene conocimiento que al usuario le
han gustado.
Recomendacio´n colaborativa: Esta recomendacio´n consiste en ver que´ usuarios
son similares al usuario que hay que realizarle las recomendaciones y a continuacio´n,
recomendar aquellas prendas que han resultado bien valoradas por los usuarios
similares.
Recomendacio´n demogra´fica: Estas recomendaciones se realizan en funcio´n de
las caracter´ısticas de los usuarios (edad, sexo, situacio´n geogra´fica, profesio´n, etc).
Recomendacio´n h´ıbrida: Este tipo de recomendacio´n es el resultado de la
combinacio´n de varias te´cnicas de las mencionadas anteriormente.
A continuacio´n enumeraremos algunos ejemplos de librer´ıas que ayudan a la
implementacio´n de dichas te´cnicas de recomendacio´n:
jColibri: Framework para el desarrollo de sistemas de razonamiento basado en
casos (CBR). Esto proporciona un marco integrador con diversas funcionalidades y
extensiones para el desarrollo de recomendadores colaborativos basados en contenido.
[3]
Apache Mahout:Librer´ıa de algoritmos de aprendizaje automa´tico utilizada para
el desarrollo de recomendadores basados en contenido y colaborativos, basados en
usuarios (demogra´fico) o h´ıbridos. [4]
MyMediaLite: Librer´ıa de sistemas de recomendacio´n que aborda los dos escenarios
ma´s comunes en el filtrado colaborativo: el primero de estos escenarios es la
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prediccio´n de clasificaciones y el segundo de ellos es la prediccio´n de elementos a
partir de comentarios positivos. [5]
Cap´ıtulo 4
Disen˜o de la aplicacio´n
Una vez realizado el estudio del Estado del Arte comenzaremos con el disen˜o de
la aplicacio´n. Esta fase de disen˜o se basa en identificar los requisitos del usuario y
posteriormente la realizacio´n de distintos bocetos de la aplicacio´n, comenzando con unos
bocetos realizados a mano para terminar con unos bocetos ma´s realistas de la interfaz final
de la aplicacio´n. Esto se realizara´ mediante un proceso iterativo [6], en el cual se disen˜a, se
prueba, se analiza y se da una iteracio´n ma´s, refinando hasta que se obtiene el resultado
deseado.
4.1. Modelado de personas
En esta fase, vamos a identificar a personas que representen a los posibles tipos de usuarios
de nuestra aplicacio´n.
Para este disen˜o de personas hemos utilizado el me´todo de Top-Down [7]. Este me´todo se
basa en partir de una idea general para despue´s ir ampliando conocimientos y detalles sobre
esa idea y llegar a una representacio´n de usuario ma´s concreta. Es decir, formularemos
una serie de personas e iremos entrando en detalle de sus necesidades y sus caracter´ısticas.
A continuacio´n se detallara´n las cinco fases siguientes que se han realizado para el disen˜o
siguiendo el DGO:
Identificacio´n de categor´ıas de usuarios: basa´ndonos en el estudio del Cap´ıtulo
3, mostramos las principales categor´ıas que hemos identificado:
• Como personas primarias tenemos los usuarios que recibira´n looks personales
en funcio´n de su fondo de armario y su calendario de eventos.
• Como personas secundarias podemos definir dos tipos distintos: los trabajadores
que llevan uniforme o un estilo definido a trabajar y esto va a condicionar
las decisiones de nuestra aplicacio´n. Y los estudiantes/desempleados que son
usuarios que no esta´n condicionados en su vestimenta diaria pero puntualmente
necesitara´n looks adecuados para posibles eventos como entrevistas.
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Procesamiento de datos: Hemos generado una lista de factoides en la cual tenemos
identificada la informacio´n ma´s relevante de nuestros usuarios. Esta lista se puede
observar en el Anexo A.3.
Sintetizacio´n de las caracter´ısticas: Partiendo de la informacio´n recopilada en
la lista de factoides generamos e identificamos unos esqueletos de nuestros usuarios.
Estos esqueletos se encuentran en el Anexo A.4
Expansio´n de atributos y comportamiento: Una vez obtenidos los esqueletos
de nuestros usuarios vamos a profundizar en sus atributos y su comportamiento. Las
caracter´ısticas de estos usuarios se pueden observar en el Anexo A.5.
Validacio´n y establecimiento de tipos de personas: Despue´s de realizar una
reunio´n de equipo, y validar los usuarios formulados en el anterior apartado A.5,
establecemos los tipos de personas en las que vamos a basarnos. El usuario general
esta´ dividido en dos personas secundarias, dependiendo de si trabajan o no trabajan.
• Luisa Go´mez representa el perfil de trabajador/a: es abogada, tiene 34 an˜os y
esta´ muy volcada con su trabajo por lo que tiene poco tiempo libre. Necesita ir
siempre de manera adecuada a su puesto de trabajo y dar buena impresio´n.
• Laura Garc´ıa representa el perfil de no trabajador/a: es estudiante de
Magisterio, tiene 20 an˜os y le preocupa mucho su look pero no tiene un gran
presupuesto para comprar ropa.
4.2. Requisitos
En base a estas personas definidas, vamos a definir los requisitos necesarios para
implementar nuestra aplicacio´n. Siguiendo con el DGO, vamos a definir el enunciado del
problema y sus visiones:
Enunciado del Problema:
Hoy en d´ıa la vida esta´ muy acelerada, perder tiempo eligiendo nuestra ropa puede
causarnos mucho estre´s. Tampoco tenemos mucho tiempo para interesarnos por la moda,
ni para gastarlo yendo a comprar, sin embargo, la primera impresio´n es lo ma´s importante,
por lo que nos interesa mucho mantener una buena imagen cada d´ıa. Adema´s nos gusta
sentirnos u´nicos y no coincidir con personas que lleven el mismo look que nosotros. Por
otro lado tenemos a personas que se dedican a la moda pero no tienen los medios para
ensen˜ar sus creaciones o para ponerse en contacto con gente que necesite su ayuda.
Enunciado de las Visiones:
Nuestra aplicacio´n ayudara´ a tener previsto el look diario a partir de nuestro fondo de




Vamos a definir una serie de escenarios para identificarlo con los factoides que hab´ıamos
recopilado en pasos anteriores.
Trabajadora: Luisa Go´mez Pe´rez
Hoy Luisa tiene una reunio´n muy importante en su oficina, de la que depende obtener un
nuevo contrato que le podr´ıa suponer un ascenso, por lo que quiere causar muy buena
impresio´n. Se ha preparado durante semanas los documentos que va a presentar, pero
esta´ indecisa en que ponerse para este tipo de ocasio´n. Consulta la aplicacio´n y descubre
la combinacio´n que se adapta ma´s a esta reunio´n, sin perder tiempo en esto. Adema´s la
aplicacio´n le avisa de que tiene que coger paraguas, ya que hoy es un d´ıa lluvioso. Gracias
a esto Luisa ha llegado puntual y causando muy buena imagen, su jefe la ha felicitado y
conseguira´n el contrato.
Hoy no ha ocurrido como d´ıas atra´s, en las que repitio´ la misma vestimenta en 2
reuniones con el mismo cliente en d´ıas diferentes y encima llego´ tarde porque se retraso´
ya que el conjunto que ten´ıa pensado estaba sucio, y no ten´ıa una segunda opcio´n pensada.
Tras la definicio´n de este escenario vamos a listar aquellos requisitos que hemos
identificado:
Consulta (accio´n) la aplicacio´n antes de irse a trabajar (contexto) y descubre la
combinacio´n (objeto) que se adapta ma´s a esta reunio´n.
La aplicacio´n le avisa (accio´n) de que tiene que coger paraguas (objeto), ya que hoy
es un d´ıa lluvioso (contexto).
No Trabajadora: Laura Garc´ıa Hermoso
Hoy Laura va a salir de fiesta con sus amigas de la universidad a una discoteca que se ha
puesto muy de moda, por lo que necesita ir elegante para que la dejen entrar. Antes de
empezar a vestirse, mira la aplicacio´n y ve la recomendacio´n que le da para esta noche, ya
que hace semanas que lo esta´n planeando y lo apunto´ en su calendario para no olvidarse.
Ve que la aplicacio´n le recomienda un vestido con volantes que hace mucho tiempo que
no se pone ya que se paso´ de moda, aunque ha o´ıdo que vuelven a estar de tendencia. Al
final la noche resulta ser un e´xito, todas le felicitan por tener un look tan actual y no han
tenido problemas para entrar a la discoteca.
Hoy ha sido un e´xito y no la ha pasado como en otras ocasiones, en las que tuvo que
salir corriendo a u´ltima hora ya que no sab´ıa que´ ponerse. Adema´s en alguna ocasio´n ha
coincidido en el look con alguna amiga, y se fue antes a casa porque le daba much´ısima
vergu¨enza.
Tras la definicio´n de este escenario vamos a listar aquellos requisitos que hemos
identificado:
Lo apunto´ (accio´n) en su calendario (objeto) para no olvidarse (contexto).
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Tras un d´ıa de compras (contexto) introdujo (accio´n) sus nuevas prendas en su
armario (objeto).
Ve (accio´n) la recomendacio´n (objeto) que le da para esta noche (contexto).
4.3. Framework de disen˜o
El objetivo de esta fase es generar un boceto final para nuestra aplicacio´n web que satisfaga
las necesidades de los usuarios siguiendo los siguientes puntos:
1. Definicio´n de los elementos de datos y funcionales
2. Determinacio´n de los grupos funcionales y las jerarqu´ıas
3. Boceto del framework de interaccio´n
4. Escenarios key path
5. Validacio´n de los disen˜os con los escenarios de validacio´n
6. Proceso iterativo
4.3.1. Definicio´n del factor de forma, la postura y los me´todos de entrada
El factor de la forma: La app web se usara´ de forma mayoritaria en mo´viles ya que es un
elemento que siempre tenemos a mano.
Tomara´ una postura temporal ya que no sera´ una web que usaremos habitualmente sino
para un momento espec´ıfico.
Los me´todos de entrada sera´n ta´ctiles ya que es lo que nos permite la propia pantalla de
los smartphone.
4.3.2. Determinacio´n de los grupos funcionales y las jerarqu´ıas
En esta fase, se definen los objetos que van a pertenecer a la interfaz.
Elementos de datos:
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Elementos funcionales:
Consulta (accio´n) la aplicacio´n antes de irse a trabajar (contexto) y descubre la
combinacio´n (objeto) que se adapta ma´s a esta reunio´n.
Se puede traducir como:
El usuario abre la aplicacio´n y observa el look del d´ıa con la informacio´n del tiempo
y el evento que tiene.
Podra´ cambiar el look.
Elegir un look a partir de los ı´tems de su armario.
La aplicacio´n le avisa (accio´n) de que tiene que coger paraguas (objeto), ya que hoy es un
d´ıa lluvioso (contexto).
Se puede traducir como:
Aparte del look diario, la aplicacio´n le proporciona informacio´n sobre el tiempo y el
tipo de evento que tiene.
Lo apunto´ (accio´n) en su calendario (objeto) para no olvidarse (contexto).
Se puede traducir como:
El usuario accede al calendario de la aplicacio´n y busca el d´ıa deseado. An˜ade en el
d´ıa el tipo de evento que tendra´.
Tras un d´ıa de compras (contexto) introdujo (accio´n) sus nuevas prendas en su armario
(objeto).
Se puede traducir como:
Accede a su armario personal en la aplicacio´n e introduce las nuevas prendas.
Ve (accio´n) la recomendacio´n (objeto) que le da para esta noche (contexto).
Se puede traducir como:
Podra´ elegir looks que la aplicacio´n le proporcione.
4.4. Escenarios Key Path
Los escenarios Key Path son los escenarios principales en los que vamos a basar nuestra
aplicacio´n. Estos escenarios se definen una vez tengamos definidos el sistema y las
funcionalidades de nuestra aplicacio´n, son una evolucio´n de todos los posibles escenarios
que hemos definido previamente. Sin embargo, en este caso no es el usuario quien tiene
que cumplir una serie de objetivos, si no que sera´n las tareas que realiza en la aplicacio´n
las que cumplan dichos objetivos.[8]
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1. Se entra directamente en la aplicacio´n que elegira´ automa´ticamente el look ma´s
adecuado a la ocasio´n y al tiempo de ese d´ıa. Si el usuario no esta´ de acuerdo con
ese look, podra´ moverse mediante las flechas hasta dar con el look adecuado.
2. El usuario necesita an˜adir un evento nuevo, para que la aplicacio´n le planee el look,
mediante el icono del calendario podra´ an˜adir o modificar los eventos que ya tenga
sincronizados.
3. El usuario ha ido de compras y quiere an˜adir sus nuevas prendas a la aplicacio´n. Para
ello tendra´ que darle al boto´n del armario en el que le saldra´n todas sus prendas, y
tocando el boto´n + podra´ fotografiar y an˜adir sus nuevas prendas.
4. El usuario quiere ver su perfil, podra´ pulsar el boto´n de perfil en el que tendra´ sus
looks de la u´ltima semana, sus gustos. . .
4.5. Validacio´n de los disen˜os con los escenarios de
validacio´n
¿Que´ pasa si Luisa tiene una reunio´n muy importante, pero sin embargo la aplicacio´n
le sugiere un look ma´s casual?
Luisa podra´ navegar para ver la siguiente recomendacio´n.
¿Que´ pasa si Luisa revisa si calendario de eventos en la aplicacio´n y se da cuenta
que no tiene marcado una boda a la que han invitado dentro de dos semanas?
Luisa podra´ an˜adir el evento desde la aplicacio´n, el cual quedara´ registrado y se
sincronizara´ con el calendario de eventos de su dispositivo.
¿Que´ pasa si Laura no se acuerda que se puso para salir hace 7 d´ıas?
Laura podra´ acceder a los conjuntos que se ha puesto en los u´ltimos 15 d´ıas
accediendo a su perfil, donde podra´ verlos de forma visual.
4.6. Proceso iterativo
4.6.1. Boceto en papel
Para la realizacio´n de los primeros bocetos en papel, nos dividimos en dos grupos para
sacar distintas ideas.
La primera idea se basa en una interfaz principal en la que nos permite acceder a
la aplicacio´n, entramos y se podra´ ver el look elegido para ese d´ıa y una serie de
opciones. Esta divisio´n es de forma vertical, teniendo las distintas opciones al lado
izquierdo y una parte mucho ma´s grande a la derecha en la que nos muestre el look
elegido como podemos ver en la figura 4.1.
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Figura 4.1: Boceto de la idea inicial
La segunda idea se basa en una interfaz en la que accedes directamente al look.
De esta forma accedes directamente a la parte importante de la aplicacio´n. Esta
interfaz esta´ disen˜ada de forma que todas las opciones quedan reflejadas abajo y
deja la parte de arriba mucha ma´s grande para poder ver el look que se ha elegido
y las caracter´ısticas como podemos ver en la Figura 4.2
Figura 4.2: Boceto de la segunda idea
Despue´s de estas dos ideas, elegimos la segunda ya que es ma´s sencillo y evita un clic
innecesario al usuario. Sin embargo esta idea se modifica ya que pensamos que para
cambiar el look es ma´s sencillo usar unas barras desplazadoras en funcio´n del tipo
de conjunto que quiera elegir el usuario, es decir, si quiere un conjunto a la moda o
uno que se asemeje a lo que ha estado llevando durante toda la semana. Esta forma
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de navegacio´n lo podemos observar en la figura 4.3
Figura 4.3: Boceto de la idea definitiva
Cada uno de las opciones del menu´ ser´ıan:
• El armario, en el que se muestran las fotos previamente subidas la ropa del
usuario.
• Perfil, en el que se muestran los datos personales del usuario, los gustos y los
looks que ha llevado durante la semana.
• Amigos, en el que le aparecera´ una lista con todos sus amigos y un buscador
para buscar nuevos amigos
Los bocetos de las tres opciones del menu´ mencionadas anteriormente se pueden
observar en las ima´genes 4.4 y 4.5
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Figura 4.4: Boceto del perfil del usuario
Figura 4.5: Boceto de la lista de amigos
4.6.2. Boceto en JustInMind
Una vez puesto en comu´n los bocetos en papel, pasamos al disen˜o en alta fidelidad con la
herramienta JustInMind.
Empezamos creando la pa´gina principal de la aplicacio´n, en la que intentamos dar
importancia al conjunto de ese d´ıa y a los motivos (tiempo, evento. . . ) para elegir
ese conjunto. Podemos verlo en la Figura 4.6
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Figura 4.6: Boceto de alta fidelidad del inicio de la aplicacio´n
Tras discutirlo, llegamos a la conclusio´n de que le da´bamos demasiada importancia
a los motivos de la eleccio´n del conjunto, cuando realmente es algo informativo. Por
otro lado, usa´bamos los iconos que vienen predefinidos con Android, no se adaptaba
al estilo que sigue Material Design, ni a su paleta de colores, por lo que decidimos
cambiar el disen˜o .
De esta forma, centramos la atencio´n en el look, y ajustamos la paleta de colores
a las de Material Design. Otro cambio que introducimos es el cambio del icono del
armario, ya que en la versio´n anterior, no se ajustaba demasiado a lo que quer´ıamos
expresar. Este icono del armario representa la imagen de un armario, por lo que el
usuario lo identificara´ mucho ma´s ra´pido de manera visual. Por u´ltimo el de la red
social, ya que al tener el icono del + daba la sensacio´n de que lo que pretend´ıamos
era agregar amigos, cuando el significado real es el de ver a tus propios amigos.
Por u´ltimo nos dimos cuenta de que le faltaba una sen˜a de identidad a la aplicacio´n
por lo que adema´s de disen˜ar un logo decidimos introducirlo en la parte superior
para que fuese visible durante toda la aplicacio´n. Todos estos cambios se pueden ver
en la Figura 4.12
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Figura 4.7: Boceto de alta fidelidad elegido para la pa´gina principal
Lo siguiente fue la creacio´n de la pantalla de personalizacio´n, en la que puedes
ajustar el nivel del look que se. Por ejemplo, el look elegido es muy casual, y el
buscado es algo ma´s elegante.
Sin embargo, volvemos a que el disen˜o no se adaptaba demasiado al Material
Design, as´ı que decidimos cambiarlo para adaptarlo. Adema´s, esta´bamos an˜adiendo
pantallas de ma´s, por lo que decidimos que esto fuese una pantalla emergente y que
dejara la principal de forma ma´s sutil o ennegrecida detra´s como podemos observar
en la imagen 4.8
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Figura 4.8: Boceto de alta fidelidad elegido para la modificacio´n de para´metros del conjunto
Continuamos con la creacio´n del calendario, en la que sencillamente quer´ıamos
mostrar el calendario para la visualizacio´n de eventos, y la creacio´n de los mismos
como se puede observar en la figura 4.9
Figura 4.9: Boceto de alta fidelidad elegido para la visualizacio´n del calendario
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Con este nuevo disen˜o tomamos el calendario de Android en el que se visualizan los
eventos de forma ma´s visual y en la que el boto´n de an˜adir queda ma´s visible.
En un principio creamos un perfil muy sencillo y sin apenas iconos o formas que lo
hiciera ma´s visual, en el que so´lo se ve´ıa informacio´n personal propia. Figura 4.10.
Figura 4.10: Boceto de alta fidelidad del perfil del usuario
Despue´s decidimos que ya que toda la aplicacio´n se basaba en iteraciones mediante
iconos o ima´genes, nos ı´bamos a centrar en los u´ltimos looks, es decir, creamos un
perfil ma´s visual (como podemos observar en la Figura 4.11), en el que no necesitamos
mostrar al usuario sus propios gustos, si no los looks que ha llevado los u´ltimos d´ıas.
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Figura 4.11: Boceto de alta fidelidad elegido del perfil del usuario
Por u´ltimo nos dimos cuenta de que le faltaba una sen˜a de identidad a la aplicacio´n
por lo que adema´s de disen˜ar un logo decidimos introducirlo en la parte superior
para que fuese visible durante toda la aplicacio´n como aparece en la imagen 4.12
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Figura 4.12: Boceto de alta fidelidad elegido para la pa´gina principal
4.7. Sistema de Recomendacio´n
El sistema de recomendacio´n es el corazo´n de nuestra aplicacio´n de recomendacio´n
de vestimenta. Se encargara´ de recomendar al usuario conjuntos completos que
le ayuden a tener un look apropiado, que se ajuste a sus gustos, climatolog´ıa y
eventos. Entendemos como conjuntos completos la recomendacio´n de cada una de
las prendas necesarias para formar un look, las cuales combinadas entre s´ı, forman
un look que se adaptan a las necesidades y circunstancias del usuario.
En base a los ana´lisis previos, vamos a realizar dos formas de generar conjuntos para
cada d´ıa, una sera´ de manera manual por el usuario, siendo e´l quien elija cada una
de las prendas, y la otra sera´ de forma automa´tica teniendo en cuenta los gustos y
preferencias de cada usuario a la hora de elegir un conjunto para su d´ıa a d´ıa. Para
la generacio´n de forma automa´tica, tambie´n se tendra´ en cuenta la climatolog´ıa, el
d´ıa de la semana y los eventos programados.
La generacio´n manual de un conjunto nos dara´ informacio´n (sobre todo cuando el
usuario es nuevo) de cua´les son sus gustos, sus preferencias, el grado de formalidad
que tiene a la hora de vestirse, etc.
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La generacio´n automa´tica requiere de un conocimiento de las caracter´ısticas de los
conjuntos ya creados por el usuario para poder recomendar de esta forma prendas
que se adecuen a su estilo de vida. En este cap´ıtulo se explicara´ el disen˜o para esta
generacio´n automa´tica de conjuntos.
Este mo´dulo encargado de generar las recomendaciones de vestimenta de manera
automa´tica, creara´ dos tipos de recomendaciones diferentes:
1. Recomendacio´n basada en el gusto del usuario: Se buscan en la base
de datos los conjuntos que ma´s ha usado el usuario en los u´ltimos 15 d´ıas
y a continuacio´n, se comparan las prendas que el usuario tiene guardadas en
su armario para encontrar las ma´s similares a las prendas que componen el
conjunto que ma´s se ha usado.
2. Recomendacio´n basada en las tendencias: Se consulta en la base de
datos que´ prendas son tendencia. Para considerarlas tendencia veremos cuantos
usuarios las tienen incluidas en ese momento entre sus conjuntos. Una vez
obtenemos las prendas que son tendencia, las comparamos con el armario del
usuario para hallar las prendas del armario del usuario ma´s similares a dicha
tendencia y generar as´ı el conjunto con las prendas del usuario ma´s similares a
las prendas catalogadas como tendencia.
Una vez definidos los dos tipos de recomendaciones que este mo´dulo de
recomendacio´n de vestimenta va a generar, describiremos que´ te´cnicas de
recomendacio´n de las analizadas en el Apartado 3.6 vamos a emplear:
• Recomendacio´n basada en contenido: Este tipo de recomendacio´n se usara´
ya que se necesita saber cua´les son los gustos y preferencias del usuario para
poder generar looks acordes a su forma de vestir. Cuanto ma´s tiempo use la
aplicacio´n el usuario, ma´s conocimiento de sus gustos se podra´ tener, y por lo
tanto mucho ma´s acertada sera´ esta recomendacio´n.
• Recomendacio´n colaborativa: Nos basaremos en este tipo de recomendacio´n
para dar al usuario una recomendacio´n de las prendas que ma´s se esta´n poniendo
el resto de usuarios en ese momento, dando al usuario una recomendacio´n
basada en la tendencia. Adema´s ciertos atributos de las prendas, como es
la formalidad, se vera´n afectados por la opinio´n de todos y cada uno de los
usuarios, los cua´les tendra´n la opcio´n de valorar la formalidad de cada prenda
dada de alta en su armario.
• Recomendacio´n demogra´fica: Usaremos este filtrado para, por ejemplo, para
filtrar previamente por sexo y de esta manera le daremos al usuario solo prendas
de su sexo.
• Recomendacio´n h´ıbrida: Todas las anteriores sera´n utilizadas de una manera
combinada para crear conjuntos que satisfagan las necesidades de los usuarios.
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Para el proceso de generacio´n de un conjunto completo se han de comparar una
a una las prendas que componen un conjunto con las prendas disponibles en el
armario del usuario. Las prendas a comparar con las disponibles por el usuario,
se extrae de aquellos conjuntos que o bien previamente ha sido utilizado de forma
habitual por el usuario para hallar el tipo de recomendacio´n 1 (basada en gustos
del usuario) o bien de las prendas que son tendencia para hallar la recomendacio´n 2
(basada en las tendencias).
Una vez hemos seleccionado las prendas de la que queremos hallar la similitud (esta
prenda sera´ la que ma´s ha usado previamente el usuario o la que es tendencia en
ese momento), la comparamos una a una con las prendas del armario del usuario.
Esto tiene un matiz, ya que no se comparara´ con todas las prendas del armario del
usuario, sino solamente con aquellas que una vez filtradas se adapten a la situacio´n
climatolo´gica del momento de la recomendacio´n.
Para hallar la similitud entre dos prendas, el recomendador elegira´ las prendas que
mayor similitud hayan obtenido. Para llegar a este valor de similitud, se valoran
cuatro aspectos de la prenda, que son: el color, la formalidad, el d´ıa de la semana
de uso y el tipo de prenda. A la comparacio´n de cada uno de estos aspectos los
denominaremos similitudes locales. Estos aspectos se han elegido entre los miembros
del equipo desarrollador una vez conocidas las inquietudes de los usuarios a la hora
de elegir sus conjuntos, analizada en el cap´ıtulo 3. A continuacio´n vamos a explicar
un poco ma´s a fondo cada aspecto de comparacio´n.
4.7.1. Prendas en funcio´n del clima
Es muy importante tanto la temperatura como el tiempo meteorolo´gico a la hora
de elegir un conjunto, y as´ı nos lo hicieron saber los usuarios en el estudio previo
que hicimos. Por ello, ambos factores desarrollan un papel fundamental en el
mo´dulo de recomendacio´n. Por ello, las prendas del armario del usuario que se
van a comparar y por lo tanto son potenciales candidatas a formar parte de un
conjunto recomendado, han de pasar un filtro previo para saber si son aptas para la
situacio´n climatolo´gica y temperatura del momento de la recomendacio´n. Con este
filtrado previo nos aseguramos que los conjuntos esta´n adaptados a dicha situacio´n
climatolo´gica y por lo tanto la experiencia del usuario en este aspecto va a ser
totalmente satisfactoria.
No tendr´ıa sentido recomendar sandalias en un d´ıa lluvioso con mucho fr´ıo, y de
la misma manera, carece de sentido que si estamos en un d´ıa soleado y hay 35
grados de temperatura, se recomiende un abrigo. Por ello, todos los miembros del
equipo nos pusimos de acuerdo durante una reunio´n para dividir la temperatura en
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3 partes: Menos de 15oC (Fr´ıo), Entre 15oC y 25oC (Temperatura agradable) y ma´s
de 25oC (Calor).
Despue´s obtuvimos de la documentacio´n propia de la Application Programming
Interface (API) de meteorolog´ıa los posibles valores con los que pod´ıamos
encontrarnos y que se pueden ver en 5.2.1. En total, esta API puede devolver 24
valores diferentes correspondientes a la situacio´n climatolo´gica. Debido a la similitud
entre muchas de ellas, se decidio´ agruparlas en cuatro grupos. Estos grupos son :
• Grupo 1: Clear, Very Hot, Omitted.
• Grupo 2: 2:Partly cloudy, Mostly Cloudy, Very Cold.
• Grupo 3: Cloudy, Hazy, Foggy.
• Grupo 4: Blowing Snow, Chance of Showers, Showers, Chance of Rain, Rain,
Chance of a Thunderstorm, Thunderstorm, Flurries, Chance ofSnow Showers,
Snow Showers, Chance of Snow, Snow, Chance of IcePellets, Ice Pellets,
Blizzard.
Una vez definidos los cuatro grupos diferentes en funcio´n de la situacio´n climatolo´gica
y los rangos de temperatura, deb´ıamos definir que´ tipo de ropa deb´ıa de ser
comparada y por lo tanto ser candidata a formas parte de un conjunto recomendado.
Para ello, en primer lugar se clasifican todos los tipos de prendas disponibles en 6
tipos. Esta clasificacio´n corresponde a la zona del cuerpo do´nde se lleva cada prenda,
siguiendo una divisio´n similar a la que usan grandes marcas de moda. El resultado
de esta divisio´n y clasificacio´n es el siguiente:
• Capa 1: Aqu´ı van todas las prendas de la parte del torso ma´s cercanas al cuerpo.
En esta seccio´n ira´n las prendas: Camiseta Corta, Polo, Camisa, Camiseta
Larga, Blusa y Camiseta de Tirantes.
• Capa 2: Aqu´ı corresponde aquellas prendas de la parte del torso que ira´n encima
de prendas de la capa 1, tales como: Sudadera, Jersey, Chaqueta y Americana.
• Capa 3: Aqu´ı tenemos todas las prendas de la parte superior del torso
consideradas de abrigo, y por lo tanto ira´n encima de la capa 2. En esta divisio´n
se encuentran los tipos: Abrigo, Gabardina, Chubasquero y Chaleco.
• Parte de Abajo: Aqu´ı esta´n representados todas las prendas de la parte inferior
del torso. Las prendas que comprenden este grupo son: Pantalo´n corto, Vaquero,
Chino, Cha´ndal, Falda y Leggin.
• Calzado: A este grupo corresponden los tipos: Deportivo, Sandalia, Zapato,
Manoletina, Chanclas y Botas.
• Completa: Esta divisio´n agrupa conjuntos que son una u´nica pieza y por lo
tanto no se pueden dividir con las capas anteriormente citadas. A este grupo
corresponden: Traje, Esmoquin, Vestido y Mono.
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Una vez clasificados los distintos tipos de ropa, indicamos para cada uno de los
cuatro grupos climatolo´gicos definidos anteriormente, que´ prendas de cada grupo
han de pasar el filtro y por lo tanto sera´n de ser candidatas a ser recomendadas en
funcio´n de los tres posibles rangos de temperaturas que han sido definidos . De esta
manera, podemos ver que si esta´ despejado y hace calor (ma´s de 25oC), no damos
la opcio´n de comparar abrigos. En cambio si esta´ despejado pero hace fr´ıo (menos
de 15oC) si damos opcio´n a ropa de abrigo.
La divisio´n y prendas a comparar del armario del usuario para cada ocasio´n son las
siguientes:
Grupo 1: Clear, Very Hot, Omitted :
◦ Fr´ıo: - de 15Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Abrigo, gabardina.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, botas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
◦ Entretiempo: 15-25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Gabardina, chaleco.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, manoletinas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
◦ Calor: +25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, blusa, tirantes.
 Abajo: Pantalon corto, vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, chanclas, manoletinas, sandalias.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
Grupo 2: 2:Partly cloudy, Mostly Cloudy, Very Cold :
◦ Frio: - de 15Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa
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 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Abrigo, gabardina.
 Abajo: Vaquero, Chino, Chandal, Falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, Zapato, botas.
 Completa: Traje, esmoquin, Vestido, Mono.
◦ Entretiempo: 15-25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Gabardina, chaleco.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, manoletinas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
◦ Calor: +25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, c amisa, blusa, tirantes.
 Abajo: Pantalon corto, vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, chanclas, manoletinas, sandalias.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
Grupo 3: Cloudy, Hazy, Foggy :
◦ Frio: - de 15Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Abrigo, gabardina.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, botas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
◦ Entretiempo: 15-25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Gabardina, chaleco.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
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 Calzado: Deportivo, zapato , manoletinas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
◦ Calor: +25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, blusa, tirantes.
 Abajo: Pantalon corto, vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, manoletinas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
Grupo 4: Blowing Snow, Chance of Showers, Showers, Chance of
Rain, Rain, Chance of a Thunderstorm, Thunderstorm, Flurries,
Chance of Snow Showers, Snow Showers, Chance of Snow, Snow,
Chance of Ice Pellets, Ice Pellets, Blizzard :
◦ Frio: - de 15Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Abrigo, gabardina, chubasquero.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato, botas.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido.
◦ Entretiempo: 15-25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, camiseta larga, blusa.
 Capa 2: Sudadera, jersey, chaqueta, americana.
 Capa 3: Chubasquero, gabardina, chaleco.
 Abajo: Vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido.
◦ Calor: +25Co:
 Capa 1: Camiseta corta, polo, camisa, blusa.
 Abajo: Pantalon corto, vaquero, chino, chandal, falda, leggin.
 Calzado: Deportivo, zapato.
 Completa: Traje, esmoquin, vestido, mono.
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Esta divisio´n nos permite comparar solo prendas del usuario aptas para cada
situacio´n climatolo´gica, haciendo que la importancia de los usuarios por el clima
a la hora de elegir la vestimenta quede realmente plasmada de forma efectiva en la
aplicacio´n del recomendador.
4.7.2. Medida de similitud global
Como hemos indicado anteriormente, el recomendador comparara´ individualmente
cuatro atributos de las prendas para llegar a un valor de similitud (Sim(p1, p2)).
Estos cuatro atributos son la similitud de color (SimC), la similitud de formalidad
(SimF ), la similitud del d´ıa de la semana (SimS) y la similitud del tipo de prenda
(SimP ).
Una vez tenemos los cuatro valores de similitud local obtenidos como se explica
en los puntos posteriores, debemos asignarles un peso de importancia a cada
comparacio´n para responder de manera real a las necesidades descubiertas en los
usuarios.
El mo´dulo de recomendador so´lo ha de devolver el porcentaje de parecido entre dos
prendas que queremos comparar. Para ello, comparamos cuatro puntos de ambas
prendas, y una vez obtenidos dichos valores surge la pregunta: ¿Debemos dar la
misma importancia a todos los valores?¿Valorara´ ma´s el usuario que se parezca el
color que la formalidad de la prenda?¿o quiza´s sera´ al reve´s?. La resolucio´n de estas
cuestiones y el me´todo a seguir se encuentra detallado en el Apartado 4.7.7
Con estos valores obtenidos en el Apartado 4.7.7, una vez comparados los cuatro
aspectos, podemos hallar el porcentaje de parecido segu´n la siguiente fo´rmula:
Sim(p1, p2) = (WF · SimF ) + (WC · SimC) + (WS · SimS) + (WP · SimP ) (4.1)
Esta fo´rmula arrojara´ siempre un valor entre 0 y 1, correspondiendo al valor de
parecido entre ambas prendas comparadas, siendo 0 nada parecidas y 1 prendas
exactamente iguales.
4.7.3. Similitud de color (SimC)
La primera similitud local que vamos a comparar es la similitud de color entre
dos prendas. Para comparar los colores, hemos hecho una investigacio´n exhaustiva
acerca de las distintas formas de comparacio´n de colores. La manera elegida es
muy completa, ya que utilizaremos el co´digo Red-Green-Blue (RGB) de cada
color. En primer lugar se convierte cada color a su co´digo RGB correspondiente,
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por ejemplo el blanco corresponde al RGB(255, 255, 255). Este co´digo puede ser
tratado como coordenadas X, Y, Z, y por lo tanto se puede calcular la distancia
entre dichas coordenadas. Gracias a un procedimiento auxiliar podemos convertir
esta distancia entre coordenadas a un porcentaje de similitud entre ambos colores. [9]
La idea es que los colores ma´s cercanos en la escala de color den un valor ma´s alto de
similitud, y los ma´s alejados den un valor ma´s bajo. Con este me´todo nos aseguramos
poder comparar de una manera muy fiable cualquier color de la gama croma´tica. De
esta forma, si ampliamos colores, no necesitaremos modificar esta similitud de color.
4.7.4. Similitud de formalidad (SimF )
Este mo´dulo comparara´ cuanto de formal es cada una de las prendas, con lo que se
pretende adaptar cada prenda de manera o´ptima a la situacio´n o evento requerido.
Para esta similitud, cada prenda tendra´ asociada un valor de formalidad con valores
del 0 al 10. Esta formalidad tendra´ un valor por defecto entre 0 y 10 , siendo 0 nada
formal y 10 muy formal, definido en una reunio´n por los desarrolladores, quedando
como resultado las tablas 4.1 y 4.2
Tabla 4.1: Tabla resumen de los valores por defecto formalidad por defecto
Tipo de prenda Camiseta corto Polo Camisa Camiseta larga Blusa Tirantes Sudadera Jersey Chaqueta Americana Abrigo Gabardina Chubasquero Chaleco
Formalidad 4 6 8 4 8 2 1 6 4 9 7 7 3 4
Tabla 4.2: Tabla resumen de los valores por defecto formalidad por defecto
Tipo de prenda Pantalon corto Vaquero Chino Chandal Flada Leggin Deportivo Sandalia Zapato Chancla Manoletina Bota Traje Esmoquin Vestido Mono
Formalidad 0 6 8 0 6 0 0 5 9 0 4 2 9 10 9 6
Cada usuario tendra´ la oportunidad de valorar la formalidad de cada prenda de su
armario. Para tener en cuenta los valores de estas votaciones se han de tener en
cuenta dos aspectos claves:
1. La formalidad de la prenda se basa en un proceso colaborativo, donde la opinio´n
de todos los usuarios se tendra´ en cuenta y alcanzado un nu´mero elevado de
colaboraciones, sera´ un valor fiable. Los miembros del equipo hemos considerado
como valor fiable que al menos cinco personas hayan valorado la formalidad de
dicha prenda. Esto nos lleva a que durante las primeras votaciones, se aplique
el procedimiento de arranque en fr´ıo, que explicaremos a continuacio´n.
2. El arranque en fr´ıo [10] consiste en un proceso por el cual se establecen valores
fijos en los datos mientras no se tiene suficiente informacio´n de los usuarios
para crear valores ma´s fiables. En nuestra aplicacio´n este arranque en fr´ıo esta´
fijado en cinco valoraciones, lo que implica que la formalidad sera´ constante,
aplicando los valores de formalidad por defecto de las tablas 4.1 y 4.2, mientras
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que no haya ma´s de cinco usuarios que hayan valorado la formalidad de esa
prenda.
Una vez vota el usuario, tenemos que recalcular el valor de formalidad haciendo que
cada votacio´n de los usuarios tenga igual peso en el valor medio de formalidad. Para
este proceso el usuario, una vez situado en la prenda de su armario, podra´ valorar
la formalidad de la prenda con valores de 0 a 10, siendo 0 nada formal y 10 muy
formal. Una vez calculado an˜adimos este valor a la media aritme´tica [11] de la suma
de todas las votaciones de los usuarios. A continuacio´n mostramos la fo´rmula 4.2
utilizada para introducir el nuevo valor en la media:
media · tamMuestral + nuevoV alor
tamMuestral + 1 (4.2)
*media −→ media aritme´tica calculada previamente. En un principio la media sera´
el valor por defecto explicado en la tabla 4.1 y la 4.2
*tamMuestral −→ nu´mero de usuarios que han valorado la formalidad de la prenda.
En un principio el tamMuestral es 0.
*nuevoValor −→ valor introducido por el usuario.
Para calcular el porcentaje de similitud entre la formalidad de dos prendas se restan
los valores absolutos de formalidad de ambas y despue´s se calcula el inverso sobre
10. A continuacio´n mostramos dos ejemplos de comparacio´n entre dos prendas:
• Ejemplo 1:
Camiseta-1: Formalidad −→ 3
Camiseta-2: Formalidad −→ 7
camiseta1 − camiseta2 = 4 −→ el inverso es 6 (10-4) −→ × 0, 1 −→ RESULTADO:
0, 6 que equivale al 60 % de parecido
• Ejemplo 2:
Camisa-1: Formalidad −→ 6
Camisa-2: Formalidad −→ 7
camisa1 − camisa2 = 4 −→ el inverso es 9 (10-1) −→ × 0, 1 −→ RESULTADO: 0,
9 que equivale al 90 % de parecido
4.7.5. Similitud de d´ıa de la semana (SimS)
Esta comparacio´n nace de la necesidad expresada por los usuarios durante la fase
previa de entrevistas de diferenciar los conjuntos que usan en d´ıas de trabajo y los
conjuntos que usan los d´ıas libres. Por ello, hemos acordado entre los miembros del
equipo catalogar la prenda dentro del armario de cada usuario como laborable si es
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usada de lunes a viernes, y como libre en caso de ser usada sa´bados o domingos. A
la hora de comparar entre dos prendas, se dira´ que son 100 % compatibles si ambas
coinciden para los mismos d´ıas de uso y 0 % en caso de no coincidir ambos d´ıas.
4.7.6. Similitud de tipo de prenda (SimP )
Esta comparacio´n surge de la necesidad de ver el parecido entre los distintos tipos
de prendas que se pueden elegir. As´ı, por ejemplo, en caso de no tener una camisa,
la aplicacio´n devolvera´ la prenda ma´s parecida a una camisa del armario del usuario.
Para el proceso de elaboracio´n de los valores de similitud entre prendas, primero
hemos dividido las prendas en distintas partes, atendiendo a la zona del cuerpo a la
que corresponde de manera similar a la que lo hacen grandes marcas de moda. Esta
divisio´n corresponde a los siguientes tipos explicados previamente en el Apartado
4.7.1.
Dos prendas solo sera´n comparadas si pertenecen al mismo tipo, es decir, podemos
comparar una camiseta con un polo, pero no una camisa con unas botas, ya que
esta u´ltima comparacio´n no tendr´ıa sentido si buscamos una prenda lo ma´s parecida
posible a la camiseta.
Una vez tenemos dos prendas del mismo tipo para comparar, al igual que en las
comparaciones de puntos anteriores, tenemos que saber el porcentaje de parecido
entre ambas prendas, representado con un valor entre 0 y 1, siendo 0 nada parecido
y 1 exactamente igual. Para hallar estos valores los miembros del equipo nos reunimos
y valoramos uno a uno el parecido entre prendas, teniendo como referencia su
apariencia f´ısica, dando como resultado una tabla de valores de similitud entre
prendas por tipo. Estas tablas de similitud para cada tipo de prenda se puede ver
en el Anexo B.1.
4.7.7. Importancia de cada similitud local
El recomendador es capaz de comparar el parecido entre dos prendas dando como
resultado el porcentaje de parecido entre ambas. Para ello se comparan los valores de
color, formalidad, d´ıa de la semana y parecido entre prendas segu´n las necesidades
detectadas en los usuarios en la fase de disen˜o. Cada una de estas similitudes no
tiene igual peso en la comparacio´n, dado que despue´s de una entrevista a usuarios,
expresaron que aspectos de los cuatro son ma´s o menos relevantes a la hora de elegir
una prenda de vestir.
Para resolver la duda acerca de los pesos de cada similitud, decidimos plantear una
encuesta a usuarios potenciales de la aplicacio´n, donde deb´ıan valorar la importancia
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de cada elemento comparado a la hora de elegir su vestimenta del d´ıa a d´ıa. Las
preguntas de dicha encuesta y las gra´ficas de resultados obtenidos se pueden ver en
el Anexo B.2.
Una vez obtenidos los resultados, sacamos la media de las 51 respuestas, y le dimos
el valor porcentual a cada aspecto a evaluar. Pudimos ver que no hab´ıa grandes
diferencias, pero s´ı que valoraban ma´s la formalidad de la prenda, seguida de cerca
del color de la prenda elegida. Si tuviesen que elegir otra prenda en tercer lugar
valoraban que se pareciese a la primera, y lo menos importante era el d´ıa de la
semana. A continuacio´n mostramos la Tabla 4.3 de los valores porcentuales obtenidos
tras el ana´lisis de los datos obtenidos:
Tabla 4.3: Pesos de las similitudes locales
WF WC WS WP
Formalidad Color Dı´a de la Semana Parecido entre Prendas
27, 9 % 27, 1 % 19, 7 % 25, 3 %
Cap´ıtulo 5
Implementacio´n
En este cap´ıtulo se explicara´ las diferentes partes que componen la arquitectura del sistema.
Cada parte sera´ explicada en profundidad, indicando adema´s las tecnolog´ıas utilizadas
para su desarrollo. Para facilitar el entendimiento del funcionamiento de la aplicacio´n se
ha facilitado como parte extra tanto el acceso a un servidor con la aplicacio´n funcionando
como un v´ıdeo explicativo. Se puede encontrar ma´s informacio´n acerca de esta parte extra
en el Anexo D
5.1. Arquitectura
En este punto vamos a explicar cua´l es la estructura principal de nuestra aplicacio´n,
definiendo su arquitectura y sen˜alando las principales caracter´ısticas de la misma. Para
desarrollar la aplicacio´n se ha utilizado el modelo cliente-servidor [12], es decir, el usuario
a trave´s de la aplicacio´n web hace peticiones al servidor. (Figura 5.1). Mediante estas
peticiones de servicios, la aplicacio´n recibe la informacio´n que el usuario solicita en cada
momento y se la muestra, consiguiendo de esta forma no tener que gestionar la lo´gica desde
el cliente. La funcionalidad y la gestio´n de la informacio´n de la aplicacio´n se encuentran
en el servidor, en el que se han implementado una serie de servlets. La funcionalidad ma´s
importante del servidor es la recomendacio´n de conjuntos y la gestio´n de tu propio armario.
La comunicacio´n entre la aplicacio´n web y el servidor se realiza a trave´s de unos
servlets que admiten las peticiones del usuario, las procesan y devuelven una respuesta
al navegador. Sirven de enlace entre el cliente (navegador web) y la Base de Datos.
El servidor pone a disposicio´n del cliente los siguientes recursos: la lista de ropa que
tienes organizada por capas(camisetas, sudaderas, abrigos, vaqueros y calzado, son
algunos ejemplos de cada capa), la lista de amigos, la lista de conjuntos del usuario (los
creados por el mismo o los seleccionados que le recomienda la aplicacio´n), los conjuntos
recomendados por la aplicacio´n (segu´n el tiempo y los eventos, o segu´n la moda actual,
que selecciona las prendas que ma´s se llevan en ese momento) , visualizacio´n del perfil del
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usuario, del perfil de los amigos, de la informacio´n de una prenda o de un conjunto.
Los servlets establecen una conexio´n con Mysql, que es do´nde se aloja la base de datos,
y mediante funciones Create, Read, Update and Delete (CRUD) trabajan sobre los datos
solicitados. Nuestra base de datos esta´ dividida en varias tablas, y estas a su vez contienen
distintos campos. Todas las tablas deben contener el campo id que sirve para identificar
inequ´ıvocamente al usuario, ropa o conjunto. A continuacio´n mostraremos las tablas que
componen nuestra base de datos:
Figura 5.1: Arquitectura del Sistema
5.2. Servidor
El servidor maneja dos API externas: La primera, de meteorolog´ıa, wheather underground,
que se utiliza para obtener una prediccio´n meteorolo´gica de un d´ıa determinado. La
segunda para el de calendario,Google Calendar, de la que obtendremos los eventos que
tiene asignados el usuario y haremos una recomendacio´n de conjunto, teniendo en cuenta
la formalidad de dicho evento.
Los servlets que son nuestros controladores, los hemos dividido estos servicios en tres
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grandes mo´dulos: Mo´dulo de eventos: Obtiene la informacio´n del calendario, clasifica´ndola,
filtra´ndola y guarda´ndola en la base de datos, que se mantiene siempre actualizada.
Mo´dulo meteorolo´gico: Permite obtener informacio´n meteorolo´gica para cualquier fecha
de entrada. Mo´dulo recomendador: Obtiene los conjuntos que vamos a recomendar al
usuario, obteniendo de las tablas de la base de datos que´ conjuntos ha llevado el usuario
previamente y por que´ prendas esta´n formados esos conjuntos. Mediante una funcio´n
de similitud conseguimos prendas similares del armario del usuario. Una vez hecho esto,
recopilando la informacio´n obtenida de los controladores de tiempo y calendario podemos
generar los conjuntos adecuados para recomendar ese d´ıa.
5.2.1. Mo´dulo de meteorolog´ıa
Para la generacio´n de los conjuntos es muy importante tener en cuenta el tiempo clima´tico.
Por ello, se utilizan los datos proporcionados por una API, que da la informacio´n a la
aplicacio´n de la meteorolog´ıa y la temperatura en grados celsius.
La API utilizada para obtener los datos clima´ticos es Weather Underground
(https://www.wunderground.com/). Esta API fue elegida por su idoneidad en la
integracio´n con nuestra aplicacio´n, ya que nos devuelve los datos que requerimos
(temperatura, climatolog´ıa y d´ıa de la semana), y adema´s nos devuelve el icono
correspondiente a la climatolog´ıa, usado en el inicio de la aplicacio´n de manera visual
para ayudar al usuario.
La segunda razo´n para usar esta API es que contiene datos mundiales, y no solo de
Espan˜a o la Pen´ınsula Ibe´rica como pueden ser otras (Ej. AEMET). No queremos cerrar
la posibilidad al uso de la aplicacio´n en cualquier parte del mundo, ya que esta´ pensada
para un uso de a´mbito global sin fronteras.
Esta consulta a la API meteorolo´gica se realiza dando como para´metro de entrada la
localidad de donde queremos obtener la informacio´n. Nosotros usaremos Madrid (Espan˜a)
para obtener las predicciones. Una vez realizamos la consulta, se nos devuelve diversa
informacio´n, de la cual recogemos varios datos como:
local time: este campo devuelve la fecha en la que se esta´ realizando la consulta,
adema´s de devolver que´ d´ıa de la semana es, necesario en el mo´dulo de recomendador
explicado en el punto ??.
temp c: este campo devuelve la temperatura en grados Celsius. Se devuelve como
nu´mero entero separado por punto.
weather: este campo devuelve un literal correspondiente con el estado climatolo´gico.
Se devuelve siempre en ingle´s y puede adquirir 24 valores diferentes, los cuales son:
Clear, Very Hot, Omitted, Partly Cloudy, Mostly Cloudy, Very Cold, Cloudy, Hazy,
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Foggy, Blowing Snow,Chance of Showers, Showers, Chance of Rain, Rain, Chance of
a Thunderstorm, Thunderstorm,Flurries, Chance of Snow, Showers, Snow Showers,
Chance of Snow, Snow, Chance of Ice Pellets,Ice Pellets, Blizzard.
icon url: este campo nos devuelve una url, la cual contiene el icono correspondiente
a la climatolog´ıa anunciada. Algunos ejemplos de estos iconos los podemos ver en la
siguiente ima´gen 5.4:
Figura 5.2: Iconos de la API
5.2.2. Base de Datos
Nuestra base de datos esta´ dividida en varias tablas, y estas a su vez contienen distintos
campos.
Todos los usuarios suben las prendas a la misma tabla (prendas), donde se guarda la
informacio´n de la prenda. Solo se guardara´ para el primer usuario que suba la prenda,
el resto heredara´n la informacio´n facilitada por el primer usuario que la subio´. Cada
usuario tendra´ una tabla donde se almacena que prendas de la tabla prenda pertenecen
a su armario. Adema´s, cada vez que se crea un conjunto, se relacionan las prendas
pertenecientes a un conjunto con el id de conjunto al que pertenecen, y el id del conjunto
al usuario que ha creado dicho conjunto.
Todas las tablas deben contener el campo id que sirve para identificar inequ´ıvocamente al
usuario, ropa o conjunto. A continuacio´n mostraremos las tablas que componen nuestra
base de datos:
Tabla User: Es la tabla donde se almacenan los usuarios. Cada usuario tiene un id
u´nico autogenerado.
5.2. Servidor 49
Figura 5.3: Tabla con los campos de la tabla users
Tabla Ropa: Tabla donde se almacenan las prendas. Tiene un identificador u´nico,
por lo que solo sera´ agregada una prenda por el primer usuario que la suba, el resto
comparten la informacio´n de esa prenda de esta tabla.
Figura 5.4: Tabla con los campos de la tabla ropa
Tabla Conjunto: Tabla que relaciona un conjunto con el usuario.
Figura 5.5: Tabla con los campos de la tabla conjunto
Tabla Relru: Tabla que relaciona cada prenda con el usuario que la tiene. En
esta tabla actualizamos para cada usuario las veces que se pone esa prenda en d´ıa
laborable o libre.
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Figura 5.6: Tabla con los campos de la tabla relru
Tabla Relrc: Tabla que relaciona cada prenda con el conjunto al que pertenece.
Figura 5.7: Tabla con los campos de la tabla relrc
Tabla Amigos: Tabla de amigos del usuario.
Figura 5.8: Tabla con los campos de la tabla amigos
5.2.3. Tecnolog´ıa utilizada
Para desarrollar la aplicacio´n web se ha utilizado una plataforma de programacio´n llamada
Eclipse [13]. Esta plataforma de programacio´n es usada para dotar a los desarrolladores
web de un entorno para la creacio´n de entornos de desarrollo integrados. Para la gestio´n de
la base de datos se ha usado MySQL [14]. E´ste sistema se encarga de la gestio´n completa
de la base de datos facilitando el tratamiento y almacenamiento de dichos datos. Para la
gestio´n de los servlets utilizados se ha usado el contenedor Tomcat [15]. Este contenedor
se encarga de las implementacio´n de las especificaciones de los servlets y del soporte de
tanto JSPs (vistas) como servlets (peticiones del usuario).
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5.3. Descripcio´n del Modelo Vista Controlador (MVC)
A continuacio´n se muestra una figura para facilitar el entendimiento de la estructura de
nuestra aplicacio´n Figura 5.9:
Figura 5.9: Esquema de mo´dulos del MVC
Las vistas ejecutan peticiones para obtener la informacio´n que se precisa mostrar en cada
momento. Estas peticiones son realizadas a los controladores quienes, a su vez, solicitan la
informacio´n requerida por las vistas a los diferentes servicios tanto internos como externos.
5.3.1. Gestores y Controladores
En este apartado se explica cua´l es el objetivo de los distintos controladores de la
aplicacio´n web que pueden verse en la Figura 5.1.
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El “Controlador de Recomendador” se encarga de la generacio´n del conjunto a partir de
los datos proporcionados por la API de meteorolog´ıa y los servicios “Utilities”.
El “Amigo Controller” se encarga de comunicar las vistas con el servidor para mostrar
la informacio´n de los amigos que tiene cada usuario en la aplicacio´n, as´ı como la gestio´n
de la relacio´n entre ambos. Dicho controlador permite tambie´n la bu´squeda de usuarios
dentro de la aplicacio´n.
El “Usuario Controller” permite el guardado y modificacio´n de los datos del usuario
alojados en la base de datos del servidor.
El “Conjunto Controller” es utilizado para la visualizacio´n de los conjuntos que cada
usuario ha utilizado, mostrando la informacio´n del mismo. Igualmente, se encarga de
comunicarse con la base de datos para la creacio´n de un conjunto personalizado por el
usuario que no haya sido recomendado por nuestra aplicacio´n.
El “Login/Registro Controller” permite el acceso de la aplicacio´n haciendo una llamada a
la base de datos para comprobar si el email del usuario y la contrasen˜a son los correctos
y ,tambie´n, se encarga de la creacio´n de un nuevo usuario comunicando la vista con el
servidor para la insercio´n de los datos introducidos por el usuario.
El “Ropa Controller” se encarga de mostrar la ropa del usuario as´ı como de la insercio´n
de nueva ropa a trave´s del European Article Number (EAN) de la prenda, usando la
funcionalidad nativa de almacenamiento del dispositivo para adjuntar una foto a la
prenda. Este co´digo EAN corresponde al co´digo de barras de la prenda, lo hemos elegido
como id para identificarla en nuestra aplicacio´n.
En u´ltimo lugar, la aplicacio´n dispone de un paquete java llamado “Utilities”. E´ste dispone
de varias clases que se encargan de la gestio´n del ca´lculo de diferentes datos:
Funcio´n de similitud: Calcula la similitud entre dos prendas usando los valores
proporcionados por los me´todos: DiaRopa, Formalidad y RGB Color, devolviendo
el porcentaje de similitud entre dos prendas dependiendo del d´ıa en el que se ponga
dicha ropa, la formalidad de la ropa y su propio color.
DiaRopa: Calcula la similitud entre dos prendas dependiendo del d´ıa de la semana
en el que quiera ponerse la prenda, diferenciando entre d´ıa laborable y d´ıa libre. E´ste
dato se lo aporta al servicio de Porcentaje para el ca´lculo final de la similitud.
Formalidad: Calcula la similitud entre dos prendas dependiendo de la formalidad de
ambas.
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RGB Color: Calcula la similitud entre dos prendas dependiendo del color de dicha
prenda, usando la cercan´ıa de los dos valores correspondientes al RGB de cada color.
Histo´rico U´til: Se encarga de guardar el histo´rico de los conjuntos seleccionados por
el usuario.
Pair: Se encarga de la construccio´n de pares que usan los dema´s servicios para la
comparacio´n entre ellos.
Tipo Ropa: Se encarga de la comparacio´n entre los distintos tipos de ropa para
asignarle un valor de similitud entre ambas.
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5.3.2. Vistas
A continuacio´n se muestran las principales vistas que componen nuestra aplicacio´n web
con las descripciones correspondientes a cada una de ellas.
Para acceder a cada una de las vistas sera´ necesario hacer clic sobre el menu´ inferior, el
cual contiene una serie de iconos que se identifican con su funcionalidad de manera visual.
El primer boto´n del menu´ inferior empezando por la izquierda es el inicio al que
corresponde esta vista. Esta es la pa´gina principal de la aplicacio´n, donde el usuario puede
ver los conjuntos recomendados y seleccionar el que ma´s le guste de estas recomendaciones.
Podra´ navegar entre las distintas recomendaciones utilizando las flechas laterales. En esta´
vista se da prioridad a las ima´genes del conjunto, sin distracciones extra. En la parte
inferior del conjunto el usuario encontrara´ informacio´n acerca del tiempo climatolo´gico y
del evento programado.
Figura 5.10: Vista de la pa´gina principal
La segunda opcio´n lleva al usuario a la vista de armario. En esta vista el usuario puede
visualizar las prendas que previamente ha subido a la aplicacio´n, agrupadas por la parte
del cuerpo donde se colocan estas prendas de manera similar a la separacio´n vista en el
Apartado 4.7.1. Esta vista se puede apreciar en la Figura 5.11.
5.3. Descripcio´n del Modelo Vista Controlador (MVC) 55
Figura 5.11: Vista del armario del usuario
La opcio´n central del menu´ inferior lleva al usuario a la vista de calendario. En esta vista
podra´ visualizar los eventos de su calendario personal. Figura 5.12.
Figura 5.12: Vista del calendario del usuario
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El cuarto boto´n del menu´ inferior empezando por la izquierda muestra al usuario la vista
de perfil. En esta vista el usuario encontrara´ los u´ltimos conjuntos que ha utilizado, como
se puede observar en la Figura 5.13.
Figura 5.13: Vista del perfil del usuario
Esta vista incluye adema´s un boto´n para editar el perfil, donde el usuario podra´ cambiar su
informacio´n personal, adema´s de poder cambiar de su imagen de perfil. Esta funcionalidad
se puede observar en la Figura 5.14.
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Figura 5.14: Vista dela modificacio´n del perfil del usuario
El u´ltimo boto´n de este menu´ inferior corresponde a la vista de amigos. En esta vista se
podra´ observar la lista de los amigos del usuario, con su foto de perfil y con un boto´n que
nos de´ la posibilidad de eliminar a este amigo. Esta vista tambie´n incluye un buscador
para poder buscar por nombre a nuevos amigos. Figura 5.15.
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Figura 5.15: Vista de la lista de amigos del usuario
En esta vista, si el usuario pulsa encima de la foto de un amigo de la lista, podra´ ver
el perfil completo de dicho amigo, incluyendo los u´ltimos conjuntos que ese usuario haya
usado. Figura 5.16
Figura 5.16: Vista del perfil de amigo
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La vista de amigos contiene un buscador, en el cual si el usuario introduce el nombre
de otro usuario de la aplicacio´n, le aparecera´ su perfil. En caso de no ser amigos au´n,
aparecera´ con un boto´n para an˜adir a ese usuario como amigo. Esto se puede apreciar en
la Figura 5.17.
Figura 5.17: Vista del buscador de amigos
La u´ltima vista corresponde a la vista an˜adir prenda. A esta vista se llega pulsando el
icono de la ca´mara situado en la esquina superior izquierda de la aplicacio´n. En esta vista
el usuario podra´ an˜adir una nueva prenda a su armario. Para ello ha de rellenar ciertos
campos, que indican las caracter´ısticas de la prenda, como son el color, el tipo de prenda,
la tienda donde se ha comprado y una breve descripcio´n. Adema´s el usuario ha de an˜adir
una imagen de dicha prenda y especificar en campo EAN. Figura 5.18.
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Figura 5.18: Vista del armario del usuario
Cap´ıtulo 6
Evaluacio´n con Usuarios
El objetivo de la realizacio´n de la evaluacio´n con usuarios es conocer las posibles carencias
de la aplicacio´n, determinar que procesos se hacen ma´s complicados, conocer el grado de
claridad de la interfaz, evaluar los conjuntos generados y conocer el grado de satisfaccio´n
del usuario con la aplicacio´n.
Para este estudio se han seleccionado a 12 personas de ambos sexos y distinto rango de
edad, representando a los tipos de personas definidos en el Capitulo 3.
El proceso seguido para llevar a cabo esta evaluacio´n consta de 6 apartados. El primer
apartado, 6.1, corresponde a las preguntas de investigacio´n, donde se fijan las cuestiones
sobre los componentes del sistema a valorar. En el segundo punto, 6.2, se fijan la lista de
tareas a realizar por los usuarios para probar distintas funcionalidades de la aplicacio´n. En
tercer lugar, 6.3, describiremos que datos nos interesa recolectar de estas evaluaciones. El
apartado 6.4 describiremos las tareas que tendra´ el moderador durante las evaluaciones con
usuarios y como ha de interactuar con el usuario. En el siguiente apartado, 6.5 hablaremos
acerca de las herramientas y el entorno que ha de utilizar el moderador. Por u´ltimo, el
apartado 6.6 analizara´ los resultados obtenidos en las evaluaciones, generando una serie de
conclusiones que nos ayudara´ a saber los puntos fuertes y las debilidades de la aplicacio´n.
6.1. Objetivos de la investigacio´n
Para que estas evaluaciones con usuarios nos ayuden a conocer los aspectos ma´s relevantes
de nuestra aplicacio´n, tantos puntos fuertes como posibles puntos de´biles, se han fijado
una serie de cuestiones que se han de responder durante dicha evaluacio´n.
En primer lugar nos interesa saber co´mo se maneja el usuario con distintas
funcionalidades de la aplicacio´n, co´mo interactu´a con los iconos del menu´, si estos
le son familiares y claros, si es capaz de realizar tareas simples de manera intuitiva
y con pocas pulsaciones.
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Tambie´n se pretende ver la facilidad de los usuarios para moverse por la pa´gina
inicial, la cual es el centro de nuestra aplicacio´n y desde ella elegir un conjunto.
Por otro lado, nos interesa saber si los conjuntos generados le parecen adecuados al
usuario y si visualiza correctamente todos los elementos necesarios para componer
un conjunto.
Queremos conocer la dificultad que entran˜a al usuario la realizacio´n de ciertas tareas,
la claridad de la interfaz y si el recomendador se adapta a sus necesidades.
6.2. Tareas a realizar
Se elabora una lista de tareas a realizar por el usuario, que contempla distintos escenarios
de validacio´n. La lista de tareas sera´ la siguiente:
T1 : Acceder a la aplicacio´n con el usuario ”prueba”.
T2 : Visualizacio´n de las prendas del armario.
T3 : m An˜adir una prenda a su armario.
T4 : Decidir un conjunto para ese d´ıa.
T5 : Visualizar el calendario.
T6 : Ver la lista de amigos.
T7 : An˜adir al amigo ”Juan”.
T8 : Cerrar sesio´n.
T9 : Darse de alta como nuevo usuario.
T10 : Ver tu perfil.
T11 : Visualizar los conjuntos generados.
T12 : Seleccionar uno de los conjuntos.
T13 : Visualizar conjuntos guardados.
Posteriormente, se han generado una serie de tareas para la evaluacio´n del recomendador.
Dado que el recomendador depende en gran parte de la meteorolog´ıa, tal y como pudimos
observar en la preocupacio´n de los usuarios, el moderador introducira´ distintas fechas de
manera manual en el sistema, correspondiendo a un d´ıa con lluvia siendo este d´ıa el 14 de
Mayo de 2018, otro d´ıa de sol y nubes siendo este el 13 de Mayo de 2018 y por u´ltimo un
d´ıa que fue soleado escogiendo el 16 de Mayo de 2018. Esta meteorolog´ıa para esos d´ıas
corresponde a la facilitada por la API de ”Weather Undergound”.
Posteriormente se preguntara´ al usuario sobre la idoneidad de dichos conjuntos para las
condiciones meteorolo´gicas planteadas para cada uno de los d´ıas propuestos.
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6.3. Datos que se van a recolectar
Durante la evaluacio´n con usuarios queremos saber la dificultad que le entran˜a al usuario
realizar ciertas tareas, la claridad de la interfaz, si el recomendador se adapta a sus
necesidades y el grado de satisfaccio´n del usuario con la aplicacio´n.
Para conseguir estos datos se utilizan dos cuestionarios, que se encuentran en el Anexo
C.1. El primer cuestionario es un cuestionario de evaluacio´n, del cual queremos extraer
conclusiones acerca de la interfaz y del recomendador, por lo que esta´ divido en dos partes:
1. En la primera parte queremos evaluar la interfaz, asigna´ndole al usuario la lista de
tareas a realizar. El usuario ha de valorar del 1 al 5 la dificultad de cada una de
ellas, correspondiendo el 1 a dificultad muy baja y el 5 al grado ma´ximo de dificultad.
Adema´s el moderador podra´ anotar observaciones relevantes sobre la realizacio´n de
cada tarea por parte del usuario.
2. La segunda parte corresponde a la evaluacio´n del recomendador. Para esta evaluacio´n
el usuario respondera´ a dos preguntas evaluadas con la escala Likert [16]. La primera
de las dos preguntas evaluara´ el grado de satisfaccio´n con el conjunto recomendado
y la segunda evaluara´ si el usuario cree que se muestran todas las prendas necesarias
para crear un conjunto completo. Con esta escala el usuario evalu´a en que´ grado
son adecuados los conjuntos para la meteorolog´ıa y si se muestran los elementos
necesarios para generar un conjunto. El usuario valorara´ estas dos preguntas del
1 al 5 siendo 1 totalmente en desacuerdo y el 5 totalmente de acuerdo con el
conjunto recomendado por la aplicacio´n. Esta valoracio´n se realizara´ despue´s de que
el usuario haya terminado de visualizar los conjuntos generados para los distintos
d´ıas seleccionados descritos en el apartado anterior 6.2.
El segundo tipo de cuestionario es un cuestionario System Usability Scale (SUS)
[16] con el que se intentara´ conocer co´mo perciben realmente los usuarios la usabilidad de
esta aplicacio´n. Este cuestionario consiste en 10 afirmaciones, donde el usuario valorara´ en
una escala del 1 al 5, siendo el 1 totalmente en desacuerdo y el 5 totalmente de acuerdo,
el grado de conformidad con dichas afirmaciones. Estas preguntas cubren una variedad de
aspectos, como la usabilidad de la aplicacio´n, su complejidad, la comodidad del usuario
usando la aplicacio´n y el requerimiento de ayuda o aprendizaje previo para usar esta
aplicacio´n. Este cuestionario nos dara´ una alta fiabilidad para medir la usabilidad que
puede tener nuestro sistema.
Por u´ltimo se preguntara´ la opinio´n personal del usuario evaluado, dando libertad para
poder elegir aspectos positivos o negativos, posibles mejoras que cree que podr´ıa tener la
aplicacio´n y por u´ltimo saber si recomendar´ıa el uso de esta aplicacio´n.
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6.4. Tareas del moderador
La primera tarea del moderador sera´ hacer una pequen˜a introduccio´n al usuario acerca
de la finalidad de la aplicacio´n. Adema´s el moderador es responsable de anotar la hora de
inicio y final de la evaluacio´n.
Una vez el usuario conozca la finalidad de la aplicacio´n, el moderador le pasara´ el
cuestionario de evaluacio´n, indica´ndole una a una las tareas que ha de realizar
sobre la aplicacio´n. El moderador anotara´ aspectos relevantes de estas tareas, haciendo
incapie´ en el caso de que el usuario necesite ayuda para completar dichas tareas. En el
cuestionario de evaluacio´n, las tareas propuestas para evaluar la interfaz, se evaluara´n
al final de cada una de las tareas. Posteriormente, el moderador introducira´ las 3 fechas
deseadas en la aplicacio´n, mostra´ndole los conjuntos dados por el recomendador para
cada fecha. Al finalizar esta visualizacio´n, el usuario respondera´ a las dos preguntas que
aparecen en el cuestionario acerca de la validacio´n del recomendador.
En todo momento el usuario ha de ser libre para expresar su opinio´n, siendo obligacio´n
del moderador anotar dichas opiniones sin interferir en las mismas.
Al terminar de rellenar la evaluacio´n de la interfaz y la evaluacio´n del recomendador, el
moderador le pedira´ al usuario rellenar el cuestionario SUS.
Para finalizar la evaluacio´n, el moderador intercambiara´ opiniones con el usuario, tratando
de conocer el grado de satisfaccio´n real con la aplicacio´n.
6.5. Entorno y herramientas
Cada evaluacio´n se realizara´ de manera presencial en una habitacio´n en la que han de
estar presentes el moderador y el usuario. El moderador pondra´ a disposicio´n del usuario
un ordenador porta´til con sistema operativo Windows con la aplicacio´n funcionando en
dicho ordenador. El moderador dispondra´ de una tablet o dispositivo mo´vil donde podra´ ir
completando los cuestionarios de evaluacio´n. En los puntos que se requieran, el moderador
facilitara´ dicho dispositivo al usuario para que complete los formularios.
6.6. Resultados y conclusiones de la evaluacio´n
Se han realizado 12 evaluaciones con usuarios siguiendo la planificacio´n anteriormente
fijada. Estas evaluaciones se pueden encontrar en el Anexo C.1.
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Este apartado se subdivide en tres. En el primero 6.6.1 se analizara´n las valoraciones
obtenidas en el cuestionario de evaluacio´n, tanto para evaluar la interfaz como para evaluar
el recomendador. En el segundo apartado 6.6.3 se analizan los resultados obtenidos del
cuestionario SUS. Por u´ltimo, en el apartado ?? se describen las conclusiones generales
a las que podemos llegar despue´s de la evaluacio´n con usuarios, y se proponen ciertas
modificaciones que nos han parecido relevantes al ponerse de manifiesto por los usuarios.
6.6.1. Evaluacio´n de la interfaz
En este apartado analizaremos las valoraciones de los usuarios durante las tareas que han
realizado para evaluar la interfaz y las respuestas que han respondido despue´s de ver los
conjuntos dados por el recomendador.
Comenzamos con la evaluacio´n de la interfaz. Podemos ver las valoraciones de dificultad
recibidas por los usuarios para cada tarea que realizaron en la tabla de la Figura 6.1.
Figura 6.1: Tabla de tareas de la interfaz
Una vez hemos obtenido estos resultados, podemos agruparlos segu´n el nivel de dificultad
de cada tarea y la frecuencia de las valoraciones. Se ha utilizado un co´digo de colores
para poder ver de manera ma´s visual esta representacio´n, generando la gra´fica 6.2,
correspondiendo el rojo a las tareas con la puntuacio´n de dificultad ma´s alta y el verde a
las de menor dificultad.
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Figura 6.2: Gra´fica de valoracio´n de la interfaz
Podemos observar que las tarea 3, an˜adir una prenda a su armario, no ha sido realizada
con la facilidad esperada por los usuarios. Varios de los usuarios no han asociado el icono
correspondiente a an˜adir una prenda con su funcionalidad. Adema´s los moderadores han
trasmitido que los usuarios expresaban dudas, e incluso alguno ha requerido ayuda para
llegar a completar esta tarea.
Tambie´n en la tarea 7, an˜adir un amigo, los usuarios han expresado dificultades. Los
usuarios no ten´ıan claro donde ten´ıan que ir para an˜adir al amigo ni co´mo realizar esta
tarea. Ningu´n usuario ha considerado que la dificultad fuese especialmente baja, y ma´s de
mitad de los usuarios creen que esta tarea les ha resultado bastante dif´ıcil (nivel 4 sobre
5 de dificultad).
6.6.2. Evaluacio´n del recomendador
Se continu´a con el ana´lisis de las valoraciones obtenidas en las preguntas realizadas a los
usuarios para evaluar el recomendador. Se pueden ver estas valoraciones en la siguiente
tabla, 6.3.
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Figura 6.3: Tabla de evaluacio´n del Recomendador
Para cada una de las 2 preguntas realizadas, se obtiene la frecuencia de las valoraciones.
De nuevo, para verlo de manera ma´s visual, se aplica un co´digo de colores, do´nde el rojo
indica que el usuario esta´ en completo desacuerdo y el verde indica que el usuario esta
completamente de acuerdo. El siguiente gra´fico 6.4 muestra esta representacio´n con el
co´digo de colores aplicado.
Figura 6.4: Gra´fico de evaluacio´n del Recomendador
Podemos observar que todos los usuarios esta´n de acuerdo con la recomendacio´n ofrecida,
y donde hay ma´s discrepancia es en si se muestran los elementos necesarios, ya que algunos
usuarios han comunicado que les gustar´ıa que se mostrasen tambie´n ciertos complementos.
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6.6.3. Usabilidad de la aplicacio´n
En este apartado analizaremos las respuestas recibidas a las 10 preguntas resueltas por los
usuarios en los cuestionarios SUS. Con estos resultados podremos calcular la puntuacio´n
de usabilidad de la aplicacio´n y situarla en un gra´fico de puntuacio´n SUS. Gracias a
este gra´fico podemos ver la reaccio´n de los usuarios a los distintos aspectos de nuestra
aplicacio´n. Para la generacio´n de este gra´fico hemos cogido las afirmaciones negativas y
las hemos tomado de forma positiva si el usuario esta´ en desacuerdo con ellas.
A continuacio´n, en la Figura 6.5, mostramos el resultado obtenido por cada usuario una
vez ha completado el cuestionario SUS.
Figura 6.5: Tabla de ca´lculo SUS
La puntuacio´n media obtenida es de 83, 1 como muestra la figura 6.6. Esta puntuacio´n es
superior a 80, 3 [17] que corresponde al mayor de los grados de la escala (A). Dado que se
ha superado este grado, podemos afirmar que es muy probable que el usuario recomiende
la aplicacio´n a otras personas.
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Figura 6.6: Gra´fico de puntuacio´n de usabilidad con SUS
6.6.4. Conclusiones
En este apartado daremos respuesta a las preguntas que marcaban el objetivo de nuestra
investigacio´n y que detalla´bamos en el Apartado 6.1. Analizaremos tanto las carencias y
puntos de´biles de la aplicacio´n como los puntos fuertes identificados por los usuarios.
En general, la impresio´n de los usuarios y el resultado de la evaluacio´n ha sido muy
positivo, ya que en la mayor´ıa de tareas no se ha detectado ningu´n problema relevante y
los propios usuarios nos han comunicado su satisfaccio´n con la forma de ver los conjuntos
nada ma´s abrir la aplicacio´n, que era uno de los puntos claves que quer´ıamos validar ya
que nuestra aplicacio´n se centra en la visualizacio´n de estos conjuntos recomendados.
Hemos podido observar que los usuarios ten´ıan cierta dificultad a la hora de an˜adir una
prenda en su armario, esta es una funcionalidad clave para nuestra aplicacio´n ya que lo
primero que el usuario ha de hacer es subir sus prendas y si no encuentra facilidad para
ello puede ser que no quiera seguir utilizando la aplicacio´n. Por ello, este ser´ıa un punto
cr´ıtico a mejorar detectado gracias a la evaluacio´n con usuarios.
Tambie´n ha habido cierta confusio´n a la hora de buscar a un amigo. Aunque no es una
funcionalidad vital para el funcionamiento de la aplicacio´n, creemos que es necesario
mejorarla y hacer de esta manera la experiencia de usuario mucho ma´s agradable.
En cuanto al recomendador, el resultado es muy positivo ya que ningu´n usuario cree que
la recomendacio´n no sea apropiada. S´ı que destacamos que muchos usuarios sugieren que
se ampl´ıe con complementos los conjuntos recomendados.

Cap´ıtulo 7
Conclusiones y Trabajo Futuro
El objetivo de nuestro proyecto era el disen˜o e implementacio´n de una aplicacio´n web
que recomiende al usuario distintos tipos de conjuntos de vestimenta, basa´ndose en las
prendas que el usuario previamente hab´ıa registrado en la aplicacio´n. Tras obtener las
preferencias de los usuarios a la hora de elegir sus conjuntos, y teniendo en cuenta el
contexto meteorolo´gico y los eventos que el usuario tenga para el d´ıa que quiere el conjunto,
la aplicacio´n generara´ conjuntos de manera automa´tica que se ajusten a esos para´metros.
Para llegar a cumplir el objetivo se han realizado las siguientes tareas:
En primer lugar quer´ıamos tener claro el contexto, por lo que se ha hecho un estudio
del estado del arte, donde se han conocido las necesidades y preferencias reales de los
posibles usuarios, un estudio de la competencia y un estudio de las distintas te´cnicas
de recomendacio´n. Para poder conocer las necesidades y preferencias de los potenciales
usuarios, se ha realizado un estudio con mu´ltiples entrevistas a usuarios con distintos
perfiles y adema´s se han realizado entrevistas a profesionales de la moda. Posteriormente
se han analizado las aplicaciones anunciadas como recomendadores de ropa buscando los
puntos diferenciadores e innovadores donde pod´ıamos incluir nuestra aplicacio´n. Una vez
se han finalizado y analizado los resultados de las entrevistas, se han extra´ıdo una serie
de puntos que resumen las conclusiones adquiridas de dichas entrevistas llamados factoides.
El siguiente paso ha consistido en la fase de disen˜o donde se ha realizado un modelado
de personas representativas de usuarios de la aplicacio´n. Un vez hemos disen˜ado estas
personas, se han definido diferentes escenarios para cada una y han quedado identificados
los requisitos. Esta fase ha concluido con la creacio´n de un disen˜o de la interfaz utilizando
un proceso iterativa, donde para cada iteracio´n se iba depurando el resultado para
centrarnos ma´s en las necesidades expresadas por los usuarios, tratando en cada iteracio´n
de mejorar la experiencia de usuario futura.
Posteriormente se ha iniciado la fase de implementacio´n, donde la funcionalidad
previamente definida para cubrir las necesidades de los usuarios ha sido implementada.
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La aplicacio´n basa su funcionamiento en el modelo cliente-servidor, donde el servidor
obtiene la informacio´n necesaria gracias a diversos servicios externos (API), la procesa
gracias a mo´dulos internos y la env´ıa al cliente, en este es caso la aplicacio´n que el usuario
tendra´ en su dispositivo, y donde puede visualizar toda la informacio´n. Se ha integrado
este modelo con una interfaz a´gil e intuitiva, donde se intenta que la experiencia del
usuario sea lo ma´s satisfactoria posible.
Despue´s se ha realizado un proceso de evaluacio´n de la aplicacio´n con usuarios. Para este
proceso se ha identificado en primer lugar que´ elementos se quer´ıan evaluar. Despue´s se
han definido que´ datos quer´ıamos recolectar, estableciendo tareas y cuestionarios simples
a realizar por los usuarios. Una vez se han realizado las evaluaciones con usuario, se han
extra´ıdo conclusiones de ellas, se ha validado la usabilidad de nuestra aplicacio´n y el
funcionamiento del recomendador.
Estas conclusiones de la evaluacio´n con usuarios han sido muy positivas, ya que los propios
usuarios han validado la usabilidad de la aplicacio´n. Es muy importante destacar que
gracias a estas evaluaciones con usuarios, hemos podido detectar ciertos fallos de disen˜o,
como es la falta de sencillez en el proceso de an˜adir una nueva ropa al armario. Dado
que subir prendas a tu armario es un paso fundamental a la hora de iniciar por primera
vez la aplicacio´n, esta falta de sencillez puede hacer que nuevos usuarios no se sintiesen
co´modos con la aplicacio´n y no quisiesen seguir usa´ndola, por lo que priorizar´ıamos el
arreglar esto antes de continuar. En cuanto a la validacio´n del recomendador, el resultado
ha sido muy positivo ya que ningu´n usuario cree que la recomendacio´n no sea apropiada,
pero se destaca que varios usuarios creen que deber´ıan incluirse tambie´n complementos a
la hora de recomendar un conjunto.
Finalmente se han redactado estas conclusiones y se han enumerado distintas ideas para
continuar con este proyecto en el futuro.
7.1. Trabajo futuro
Teniendo en cuenta que el objetivo principal de la aplicacio´n, que era la generacio´n
de conjuntos basa´ndose en las prendas de tu armario y de ciertas condiciones como la
meteorolog´ıa y los eventos, se ha cumplido, tenemos un amplio margen para mejorar la
funcionalidad de dicha aplicacio´n. A continuacio´n, se detallan algunas posibilidades de
implementacio´n.
Tras la evaluacio´n con usuarios, hemos detectado que las personas que no esta´n
diariamente en contacto con el mundo tecnolo´gico, les cuesta entender la funcionalidad
de la aplicacio´n. Para ello se generar´ıa un pequen˜o tutorial en el que, en escasos pasos, se
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les explicara´ la funcionalidad ba´sica de la aplicacio´n, navegando por sus principales vistas
y ayuda´ndole a an˜adir sus primeras prendas.
Tambie´n hemos detectado mediante la evaluacio´n del recomendador que a los usuarios les
gustar´ıa que se an˜adiese la opcio´n de combinar complementos, como bolsos o colgantes
dentro del conjunto, por lo que se an˜adir´ıa esta funcionalidad.
Dar la opcio´n al usuario de generar un conjunto completo que combine con una prenda
seleccionada por e´l mismo que quiere que forme parte de dicho conjunto. Si el usuario
tiene la intencio´n de ponerse una prenda ese mismo d´ıa, la aplicacio´n automa´ticamente le
sugerira´ que´ prendas de su armario combinan mejor con la elegida.
An˜adir un nuevo tipo de usuario, el Personal Assistant. Dicho usuario podra´ ser
“contratado” por parte de los usuarios para que e´l mismo le asesore a partir de las
prendas que tiene en su armario, independientemente del asesoramiento que tenga por
parte de la aplicacio´n. Este nuevo tipo de usuario tendra´ visibilidad completa del armario
del que dispone el usuario y, a trave´s de un contacto directo por mensaje interno, podra´
enviarle los conjuntos generados.
El usuario podra´, mediante el escaneo del co´digo EAN, an˜adir las prendas cargando
automa´ticamente la informacio´n. En estos momento los usuarios tienen que, ellos mismos,
subir cada prenda manualmente an˜adiendo todos los datos de dicha prenda, con esta
mejora el usuario disminuira´ el tiempo que emplea en an˜adir las prendas al armario para
aumentar el uso de toda su funcionalidad.
A la hora de buscar a nuevos amigos en la aplicacio´n, so´lo se encuentran si sabe el nombre
exacto que tiene el otro usuario. Una posible mejora es que te muestre un listado con
todos los usuarios que coinciden con los criterios de la bu´squeda.
Acompan˜ado de la bu´squeda mejorada de amigos, se podra´ enfocar la aplicacio´n a un
motivo ma´s de red social, haciendo que los usuarios puedan compartir sus conjuntos y
que e´stos puedan votarlos y valorarlos.
Por u´ltimo, para que la aplicacio´n sea ma´s funcional, transformar´ıamos esta aplicacio´n
web en una aplicacio´n mo´vil disponible tanto para Android como para IOS.

Cap´ıtulo 8
Conclusions and future work
The objective of our project was the design and implementation of a web application that
recommends to the user different types of looks, based on the garments that the user had
previously registered in the application. After obtaining the preferences of the users when
choosing their looks, and taking into account the meteorological context and the events
that the user has for the day that he wants the outfit, the application will generate looks
of automatic way that adjust to those parameters .
To achieve the goal, the following tasks have been carried out:
In the first place, we wanted to be clear about the context, for which a study of the state
of the art has been made, where the real needs and preferences of the possible users have
been known, a study of the competence and a study of the different recommendation
techniques . In order to know the needs and preferences of potential users, a study has
been conducted with multiple interviews to users with different profiles and interviews
have also been conducted with fashion professionals. Subsequently, the applications
announced as clothing recommenders were analyzed looking for differentiating and
innovative points where we could include our application. Once the results of the
interviews have been finalized and analyzed, a series of points have been extracted that
summarize the conclusions acquired from said interviews called factoides.
The next step consisted in the design phase where a modeling of people representative
of users of the application was carried out. Once we have designed these people,
different scenarios have been defined for each one and the requirements have been
identified. This phase has concluded with the creation of an interface design using an
iterative process, where for each iteration the result was refined to focus more on the
needs expressed by the users, trying in each iteration to improve the future user experience.
Subsequently, the implementation phase has started, where the previously defined
functionality to cover the needs of the users has been implemented. The application
bases its operation on the client-server model, where the server obtains the necessary
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information thanks to various external services ( ac API), processes it thanks to internal
modules and sends it to the client, in this case the application that the user will have in
his device, and where he can visualize all the information. This model has been integrated
with an agile and intuitive interface, where the user experience is intended to be as
satisfactory as possible.
Afterwards, an evaluation process of the application with users has been carried out. For
this process, it was first identified which elements were to be evaluated. Then we have
defined what data we wanted to collect, establishing tasks and simple questionnaires
to be carried out by the users. Once the evaluations have been carried out with the
user, conclusions have been drawn from them, the usability of our application and the
operation of the recommender have been validated.
These conclusions of the evaluation with users have been very positive, since the users
themselves have validated the usability of the application. It is very important to note
that thanks to these evaluations with users, we have been able to detect certain design
flaws, such as the lack of simplicity in the process of adding a new clothing to the
wardrobe. Since uploading garments to your wardrobe is a fundamental step when
starting the application for the first time, this lack of simplicity can make new users not
feel comfortable with the application and would not want to continue using it, so we would
prioritize fixing this before continuing. Regarding the validation of the recommender,
the result has been very positive since no user believes that the recommendation is not
appropriate, but it is noted that several users believe that supplements should also be
included when recommending an outfit.
Finally, these conclusions have been drawn up and various ideas have been listed to
continue with this project in the future.
8.1. Future work
Taking into account that the main objective of the application, which was the generation
of outfits based on the garments of your wardrobe and certain conditions such as weather
and events, has been fulfilled, we have a wide margin to improve the functionality of that
application. Below, some implementation possibilities are detailed.
After the evaluation with users, we have detected that people who are not in daily
contact with the technological world, have difficulty understanding the functionality of
the application. To do this, a small tutorial would be generated in which, in a few steps,
the basic functionality of the application will be explained, navigating through its main
views and helping you to add your first clothes.
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We have also detected through the evaluation of the recommender that users would like
to add the option of combining accessories, such as bags or pendants within the outfit, so
this functionality would be added.
Give the option to the user to generate a complete outfit that combines with a garment
selected by himself that he wants to be part of that outfit. If the user intends to put on a
garment that same day, the application will automatically suggest which garments of his
wardrobe combine better with the chosen one.
Add a new type of user, the Personal Assistant. Said user may be ”hired”by the users so
that he can advise him from the clothes he has in his wardrobe, regardless of the advice
he has from the application. This new type of user will have full visibility of the cabinet
available to the user and, through a direct contact by internal message, can send the
generated outfits.
The user can, by scanning the EAN code, add the garments automatically loading the
information. At this time users have to, themselves, upload each garment manually
adding all the data of that garment, with this improvement the user will decrease the
time it takes to add garments to the wardrobe to increase the use of all its functionality.
When looking for new friends in the application, they are only found if you know the
exact name that the other user has. A possible improvement is that it shows you a list
with all the users that match the search criteria.
Accompanied by the improved search of friends, the application can be focused on one
more social network motive, allowing users to share their outfits and allow them to vote
and evaluate them.
Finally, to make the application more functional, we would transform this web application




En este cap´ıtulo se van a detallar las tareas que han realizado cada uno de los integrantes
del grupo en las distintas fases para el desarrollo de este proyecto.
9.1. Contribucio´n de O´scar Gonza´lez Jime´nez
9.1.1. Estado del Arte
Como punto inicial, necesita´bamos conocer que´ te´cnicas de recomendacio´n ofrec´ıa el
mercado actual y cua´l era la respuesta de los usuarios ante tales recomendaciones. Para
conseguir dicha informacio´n, se realizo´ un trabajo previo que consist´ıa en lo siguiente:
Recopilacio´n de informacio´n sobre las aplicaciones con caracter´ısticas similares a
nuestra futura aplicacio´n.
Extraccio´n de los atributos recopilados tras el estudio de la competencia.
Entrevistas a los usuarios Silvia, Fernando y Ana.
Expansio´n de los atributos y comportamientos de los usuarios tras la creacio´n de los
esqueletos.
Realizacio´n del esqueleto del usuario no trabajadores Laura despue´s de conocer los
patrones ma´s comunes en las evaluaciones de usuario.
9.1.2. Disen˜o
En la fase de disen˜o se ha partido de la personas definidas como posibles usuarios de
la aplicacio´n para crear los escenarios y para extraer los requisitos. Se ha realizado el
framework de disen˜o atendiendo a las siguientes tareas:
Definir el factor de forma, la postura y los me´todos de entrada.
79
80 Cap´ıtulo 9. Contribuciones al proyecto
Definir los elementos de datos y funcionales.
Determinar los grupos funcionales y las jerarqu´ıas.
Boceto del framework de interaccio´n.
Una vez realizado los bocetos, empezamos con la investigacio´n de distintas fuentes externas
para complementar los requisitos:
API Google Calendar: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n del
calendario del usuario.
API Weather Underground: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n
del tiempo meteorolo´gico en la pantalla principal y para recoger esta informacio´n de
cara a la creacio´n de nuevos conjuntos en funcio´n de la situacio´n meteorolo´gica.
9.1.3. Implementacio´n
Creacio´n de distintas vistas de la aplicacio´n web las cuales son:
• An˜adir Prenda.
• Informacio´n de la prenda.
• Registro.
Implementacio´n de la funcio´n de similitud de formalidad.
Implementacio´n de la funcio´n de filtrado en funcio´n de la meteorolog´ıa.
Disen˜o de la Base de Datos
9.1.3.1. Evaluacio´n con usuarios




Redaccio´n del Cap´ıtulo 7 de Conclusiones y trabajo futuro.
9.2. Contribucio´n de Celia Gil Rodr´ıguez
9.2.1. Estado del Arte
Para conocer las necesidades y expectativas potenciales de los usuarios decidimos realizar,
siguiendo el modelo del DGO, un estudio que nos ayudar´ıa a encaminar el disen˜o de nuestra
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aplicacio´n. Este estudio se conformar´ıa de varias fases:
Conclusio´n del ana´lisis de las necesidades del usuario y del ana´lisis de la competencia.
Ana´lisis de las te´cnicas de recomendacio´n basadas en contenido y colaborativa.
Entrevistas a los usuarios Marta, Jose´ Lu´ıs y Encarna.
Creacio´n de los esqueletos de la trabajadora Luisa tras la extraccio´n de conclusiones
sobre las entrevistas con usuarios.
Realizacio´n de la entrevista de los usuarios expertos en moda.
9.2.2. Disen˜o
En la fase de disen˜o se ha partido de la personas definidas como posibles usuarios de
la aplicacio´n para crear los escenarios y para extraer los requisitos. Se ha realizado el
framework de disen˜o atendiendo a las siguientes tareas:
Definir el factor de forma, la postura y los me´todos de entrada.
Definir los elementos de datos y funcionales.
Determinar los grupos funcionales y las jerarqu´ıas.
Boceto del framework de interaccio´n.
Una vez realizado los bocetos, empezamos con la investigacio´n de distintas fuentes externas
para complementar los requisitos:
API Google Calendar: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n del
calendario del usuario
API Weather Underground: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n
del tiempo meteorolo´gico en la pantalla principal y para recoger esta informacio´n de
cara a la creacio´n de nuevos conjuntos en funcio´n de la situacio´n meteorolo´gica.
9.2.3. Implementacio´n




Inclusio´n de Google Calendar.
Implementacio´n de la funcio´n de similitud de tipo de prenda.
Implementacio´n de la funcio´n filtrado en funcio´n de la meteorolog´ıa.
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9.2.3.1. Evaluacio´n con usuarios




Redaccio´n del Cap´ıtulo 6: Evaluacio´n con usuarios. Alojamiento de la aplicacio´n en el
servidor dedicado referente a las aportaciones extra.
9.3. Contribucio´n de Rube´n Garc´ıa Andre´s
9.3.1. Estado del Arte
Para extraer la informacio´n necesaria para la futura fase de disen˜o, se realiza una serie
de entrevistas siguiendo la metodolog´ıa de Disen˜o Guiado por Objetivo para, tras su
realizacio´n, conseguir la extraccio´n de los factoides que nos ayudara´n en la fase de disen˜o.
Para llevar cabo dicho estudio, se realizan las siguientes tareas:
Estudio de las aplicaciones incluidas en el ana´lisis de competencias.
Realizacio´n y formalizacio´n del modelo de entrevista.
Ana´lisis de las te´cnicas de recomendacio´n demogra´fica e h´ıbrida.
Documentacio´n de las entrevistas a Rube´n y Ruth, como posibles usuarios de la
aplicacio´n.
9.3.2. Disen˜o
En la fase de disen˜o se ha partido de la personas definidas como posibles usuarios de
la aplicacio´n para crear los escenarios y para extraer los requisitos. Se ha realizado el
framework de disen˜o atendiendo a las siguientes tareas:
Definir el factor de forma, la postura y los me´todos de entrada.
Determinar los grupos funcionales y las jerarqu´ıas.
Boceto del framework de interaccio´n.
Una vez realizado los bocetos, empezamos con la investigacio´n de distintas fuentes externas
para complementar los requisitos:
API Google Calendar: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n del
calendario del usuario.
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API Weather Underground: Se estudia la inclusio´n de esta API para la visualizacio´n
del tiempo meteorolo´gico en la pantalla principal y para recoger esta informacio´n de
cara a la creacio´n de nuevos conjuntos en funcio´n de la situacio´n meteorolo´gica.
9.3.3. Implementacio´n




Inclusio´n de la API WeatherUnderground.
Implementacio´n de funcio´n filtrado en funcio´n de la meteorolog´ıa.
Creacio´n de los scripts para la importacio´n de la base de datos.
9.3.3.1. Evaluacio´n con usuarios




Elaboracio´n de tablas estad´ısticas y gra´ficos de los resultados de la evaluacio´n con usuarios.
Elaboracio´n del v´ıdeo demo de la aplicacio´n web de la parte extra.
9.4. Contribucio´n de Javier Cupeiro Rodr´ıguez
9.4.1. Estado del Arte
Antes de realizar el disen˜o de la aplicacio´n, era necesaria la recopilacio´n de informacio´n
y documentacio´n, haciendo un estudio de mercado, de las necesidades de los usuarios en
su d´ıa a d´ıa a la hora de elegir un conjunto de ropa. Para ello se realizaron una serie de
tareas:
Ana´lisis de la competencia para saber que´ se estaba ofertando actualmente y que
diferenciaba nuestro futuro disen˜o de los actuales.
Creacio´n de la estructura de la plantilla de la entrevista que formular´ıamos a los
usuarios.
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Estudio y documentacio´n sobre las librer´ıas que ayudan a la implementacio´n de las
te´cnicas de recomendacio´n (jColibr´ı, Apache Mahout y MyMediaLite).
9.4.2. Disen˜o
Creacio´n de distintas vistas de la aplicacio´n web, las cuales son: Lista de amigos y perfil
de amigo.
9.4.3. Implementacio´n
Disen˜o del Modelo Vista Controlador
Implementacio´n de la funcio´n de similitud de color.
Implementacio´n de la funcio´n filtrado en funcio´n de la meteorolog´ıa.
Implementacio´n de las peticiones al servidor.
Generacio´n del script de creacio´n de tablas de la Base de Datos.
9.4.3.1. Evaluacio´n con usuarios








Hemos realizado dos tipos de entrevistas en funcio´n de los dos tipos de usuarios primarios
que se pensaban al inicio del plan de investigacio´n.
A.1.1. Usuarios que usan la aplicacio´n diariamente
Preguntas para validar la utilidad de la aplicacio´n
• ¿Cua´nto tiempo suele tardar en elegir tu look?
• ¿Cua´nto crees que es importante la imagen personal hoy en d´ıa? ¿Por que´?
• ¿Cua´ndo tienes ma´s problemas para elegir un look (man˜ana, tarde, noche, de
fiesta..)?
Preguntas para definir las prioridades del usuario
• ¿Co´mo tienes ordenado tu armario( por color, talla, e´poca del an˜o...)?
• ¿Has tenido alguna experiencia en la que no has tenido la ropa adecuada
(cue´ntanos)?
• ¿Cua´nto sueles gastar al an˜o en actualizar tu fondo de armario?
• ¿En que´ estilos clasificar´ıas la ropa?
• Cuando vas de compras, ¿te gusta que te aconsejen o prefieres ir a tu aire?
• ¿Con que´ periodicidad renuevas tu fondo de armario?
• ¿Te gustar´ıa que te aconsejaran por un medio no personal?
• Si pudieses crear looks ma´s personales o de mayor tendencia ensen˜a´ndole tu
fondo de armario a un experto en moda, ¿lo har´ıas?
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• ¿Que´ confianza tienes en el look que te prepare otra persona?
• ¿Con cua´nta previsio´n te gustar´ıa tener planeado el look de hoy?
Preguntas para identificar usuarios
• ¿Sueles tener que ir uniformado a trabajar? (si la respuesta es s´ı: ¿Usar´ıas ese
conjunto fuera del trabajo?)
• ¿Crees que los uniformes te hacen cambiar de tendencia?
• ¿Sueles cambiar de look durante el d´ıa?
A.1.2. Experto en moda
Preguntas para validar la utilidad de la aplicacio´n
• ¿En que´ te basas para elegir un conjunto a un cliente?
• ¿Que´ crees que es importante hoy en dia en la moda?
• ¿Crees que es importante la imagen personal hoy en dia? ¿Por que´?
• ¿Suele dar importancia la gente a que le aconsejes o prefieren buscar sus propios
looks?
• ¿Aconsejarias por un medio no personal ropa a algu´n cliente?¿Por que´?
Preguntas para identificar usuarios
• ¿Crees que la gente joven se dejar´ıa aconsejar telema´ticamente?
• ¿Crees que gente ma´s mayor se dejar´ıa aconsejar telema´ticamente?
• ¿Crees que es necesario tener estudios o experiencia previa para ayudar a elegir
looks a otras personas?
A.2. Observaciones al Usuario
Hemos observado que existe una gran cantidad de gente que se siente insegura a la hora
de realizar sus compras, as´ı que acuden a los dependientes para que les asesoren acerca
de las u´ltimas tendencias o incluso para que les ayuden a encontrar un look acorde a una
situacio´n muy concreta.
Otras personas, sin embargo, prefieren tomarse fotos con los modelos que se esta´n
probando y envia´rselas a personas de confianza.
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Hemos notado que hay personas que devuelven al d´ıa siguiente sus compras porque se
dan cuenta de que ten´ıan algo muy parecido en casa.
Algunos clientes se quejan de que no ha habido innovacio´n y tienen cosas muy parecidas
en casa de temporadas pasadas.
A.3. Lista de Factoides
Una vez realizadas las entrevistas hemos sacado la lista de factoides:
A Fernando le fastidia no saber que ponerse man˜ana y le agobia mucho repetir
look.
Silvia no ha acudido a algunos eventos por no saber que´ ponerse.
Silvia reutiliza su ropa y la guarda porque vuelve a ponerse de moda.
Silvia cree que el llevar uniforme le hace cambiar de tendencia a lo contrario.
Silvia confiar´ıa mucho en el look que le preparase otra persona si esta´n claros sus
gustos.
Silvia planea su look dependiendo de humor con el que se levante.
Fernando (personal assistant) cree que la gente joven se dejar´ıa aconsejar online
pero ser´ıa ma´s dif´ıcil con la gente mayor(mayores de 50-60)
Fernando (personal assistant) cree que la gente sabe mucho de moda pero se dejan
aconsejar.
Fernando (personal assistant) cree que la experiencia a la hora de aconsejar hace
mucho.
Fernando (personal assistant) cree que la gente joven se deja influenciar ma´s.
Encarna ha tenido problemas para elegir su look para algu´n evento y ha tenido que
salir a comprar de urgencia.
Encarna cree que los consejos de un experto no ser´ıan para ella porque son muy
cre´ıdos.
Marta ha tenido que salir corriendo a comprar ropa para salir de fiesta porque no
quer´ıa repetir look
Marta prefiere saber que ponerse al d´ıa siguiente para ir a la universidad la noche
anterior y para salir de fiesta una semana antes
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A Jose Luis le gusta saber que ponerse el d´ıa anterior.
Ana tiene problemas a la hora de elegir un look cuando es para salir de fiesta o
cuando tiene un evento.
A Ana no le gusta mandar fotos con sus looks prefiere consejos cara a cara.
A Ana si tiene un evento siempre le gusta tener un plan A y un plan B para los
looks.
Ana le da mucha importancia a no repetir ropa como mı´nimo en una semana.
Jesu´s prefiere mirar por su cuenta en una tienda y si luego le interesa algo preguntar.
A Jesu´s le vale saber el look diario justo despue´s de que suene la alarma.
Para Jesu´s llevar uniforme es ma´s co´modo.
Rube´n suele pensar su look el d´ıa de antes.
Rube´n piensa que los estilos a la hora de vestir se esta´n unificando.
A Rube´n le gusta cambiar su fondo de armario en cada cambio de estacio´n.
Rube´n necesita ver los looks que le aconsejan porque si no, no se f´ıa.
Ruth prefiere no compartir su armario ya que cree que es invadir su intimidad.
Ruth no se f´ıa de que alguien desconocido pueda acceder a ver su ropa.
A Ruth le gustar´ıa saber que´ es lo que se van a poner sus amigas para no repetir
modelito.
Ruth mira por la noche el tiempo que va a hacer para elegir su ropa del d´ıa siguiente.
A´ngela no tiene tiempo para estar eligiendo su ropa por la man˜ana y no suele
acertar a la hora de combinar la ropa.
A´ngela le gustar´ıa que le aconsejaran cuando esta´ en una tienda eligiendo ropa para
su cambio de armario.







Diariamente debe vestir correctamente para asistir a trabajar aunque no lleve uniforme
Objetivos:
Ir correctamente vestida a la oficina sin llamar la atencio´n.
No repetir conjuntos en las reuniones con los mismos clientes.
No gastar demasiado tiempo en elegir el look diario.
Conocimiento medio en tecnolog´ıa.
Conocimiento medio en uso de aplicaciones.
Comportamiento: Por las man˜anas sabe el tipo de ropa que tiene que llevar pero no
se acuerda de los looks de los d´ıas anteriores y le agobia repetir. No conoce las u´ltimas
tendencias en ropa y necesita que alguien le aconseje, porque tampoco dispone de tiempo




Usa uniforme para trabajar.
Objetivos:
Tardar lo mı´nimo posible en elegir su look por las man˜anas.
Estar co´modo en sus ratos de ocio.
Conocimiento alto en tecnolog´ıa.
Conocimiento medio en uso de aplicaciones.
Comportamiento: Por las man˜anas se levanta con el tiempo justo para darse una ducha
ra´pida, vestirse y salir ra´pido al trabajo. Si tarda demasiado, sabe que puede haber atasco
y que llegara´ tarde al trabajo.
No Trabajador:
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Quiere ahorrar tiempo a la hora de elegir look por las man˜anas.
Ahorrar dinero reutilizando su ropa de armario, ya que piensa que todo se vuelve a
poner de moda.
Salir de fiesta y que el look que lleve no le impida entrar.
Conocimiento avanzado en tecnolog´ıa y no le importa que le aconsejen mediante un medio
no personal.
Alto conocimiento en uso aplicaciones.
Comportamiento: Cuando se levanta suele tener una idea del look que ponerse pero
a la hora de coger la ropa puede que no este´ disponible (ya se la ha puesto). A la hora
de comprar ropa no suele gastarse mucho dinero, pero cuando se encuentra en la tienda




No quiere repetir bajo ningu´n concepto el look que lleve un amigo/compan˜ero suyo en el
instituto ya que le dar´ıa mucha vergu¨enza.
Objetivos:
No repetir look.
Saber cuales son las u´ltimas tendencias en moda joven.
Conocimiento bajo en tecnolog´ıa.
Alto conocimiento en uso aplicaciones.
Comportamiento: Suele pensar el d´ıa de antes que´ se va a poner al d´ıa siguiente ya
que le da mucha importancia a su imagen. Suele tardar ma´s de 45 minutos en prepararse
todas las man˜anas.
A.5. Sintetizacio´n de las caracter´ısticas: 91




Diariamente debe vestir correctamente para asistir a trabajar aunque no lleve uniforme
Objetivos:
Ir correctamente vestida a la oficina sin llamar la atencio´n.
No repetir conjuntos en las reuniones con los mismos clientes.
No gastar demasiado tiempo en elegir el look diario.
Conocimiento medio en tecnolog´ıa.
Conocimiento medio en uso de aplicaciones.
Comportamiento: Por las man˜anas sabe el tipo de ropa que tiene que llevar pero no
se acuerda de los looks de los d´ıas anteriores y le agobia repetir. No conoce las u´ltimas
tendencias en ropa y necesita que alguien le aconseje, porque tampoco dispone de tiempo




Usa uniforme para trabajar.
Objetivos:
Tardar lo mı´nimo posible en elegir su look por las man˜anas.
Estar co´modo en sus ratos de ocio.
Conocimiento alto en tecnolog´ıa.
Conocimiento medio en uso de aplicaciones.
Comportamiento: Por las man˜anas se levanta con el tiempo justo para darse una ducha
ra´pida, vestirse y salir ra´pido al trabajo. Si tarda demasiado, sabe que puede haber atasco
y que llegara´ tarde al trabajo.








Quiere ahorrar tiempo a la hora de elegir look por las man˜anas.
Ahorrar dinero reutilizando su ropa de armario, ya que piensa que todo se vuelve a
poner de moda.
Salir de fiesta y que el look que lleve no le impida entrar.
Conocimiento avanzado en tecnolog´ıa y no le importa que le aconsejen mediante un medio
no personal.
Alto conocimiento en uso aplicaciones.
Comportamiento: Cuando se levanta suele tener una idea del look que ponerse pero
a la hora de coger la ropa puede que no este´ disponible (ya se la ha puesto). A la hora
de comprar ropa no suele gastarse mucho dinero, pero cuando se encuentra en la tienda




No quiere repetir bajo ningu´n concepto el look que lleve un amigo/compan˜ero suyo en el
instituto ya que le dar´ıa mucha vergu¨enza.
Objetivos:
No repetir look.
Saber cuales son las u´ltimas tendencias en moda joven.
Conocimiento bajo en tecnolog´ıa.
Alto conocimiento en uso aplicaciones.
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Comportamiento: Suele pensar el d´ıa de antes que´ se va a poner al d´ıa siguiente ya
que le da mucha importancia a su imagen. Suele tardar ma´s de 45 minutos en prepararse
todas las man˜anas.
A.6. Expandir los atributos y comportamientos
Nombre: Luisa Go´mez Pe´rez
Edad: 34
Sexo: Mujer
Breve descripcio´n: Luisa, soltera, esta´ muy volcada en su trabajo, tienen




Objetivo final: Ir adecuada a la vestimenta exigida en su puesto de trabajo y que no la
tengan que llamar la atencio´n por ese motivo.
Objetivos:
Ir correctamente vestida a la oficina sin llamar la atencio´n.
No repetir conjuntos en las reuniones con los mismos clientes.
No gastar demasiado tiempo en elegir el look diario.
Frase: “El tiempo es oro”.
Conocimientos y habilidades:
Conocimiento avanzado en tecnolog´ıa.
Conocimiento medio en uso de aplicaciones.
Motivaciones: Dar una buena impresio´n a sus clientes y compan˜eros.
Comportamiento: Por las man˜anas sabe el tipo de ropa que tiene que llevar, pero
necesita escoger ra´pido ya que no tiene tiempo suficiente y si se retrasa puede llegar tarde.
Para no perder tiempo tiene muy ordenado su armario. No conoce las u´ltimas tendencias
en ropa y necesita que alguien le aconseje, tampoco dispone de mucho tiempo para ir de
compras, y cuando lo hace, tiene que tener ma´s o menos claro que´ va a comprar.
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Nombre: Laura Garcia Hermoso
Edad: 20
Sexo: Mujer
Breve descripcio´n: Laura es una estudiante de Magisterio, no le gusta
repetir looks en una misma semana y tampoco salir de fiesta con sus amigos
y coincidir en el look. No tiene mucho presupuesto para comprar ropa.
Do´nde vive: Madrid
Salario: Bajo




Quiere ahorrar tiempo a la hora de elegir look por las man˜anas.
Ahorrar dinero reutilizando su ropa de armario, ya que piensa que todo se vuelve a
poner de moda.
Conocer las u´ltimas tendencias en moda joven. Salir de fiesta y que el look que lleve
no le impida entrar.
Frase: “La comodidad es lo ma´s importante”
Conocimientos y habilidades:
Conocimiento avanzado en tecnolog´ıa
No le importa que le aconsejen mediante un medio no personal.
Alto conocimiento en uso aplicaciones.
Motivaciones: Vestir a la u´ltima moda, no repetir looks y customizar la ropa que ya
tiene.
Comportamiento: Se puede permitir llevar los looks que quiera diariamente pero si
tiene eventos y entrevistas en los que tiene que llevar un look adecuado se informa de que´
tipo de empresa o tipo de evento es para ir de forma acorde. Tambie´n a la hora de ir a
un evento comenta con sus amigas el look que van a llevar para as´ı no coincidir y les pide
consejos ya que sus amigas conocen de sobra su fondo de armario. Suele guardar la ropa
que ya no le gusta tanto porque cree que en el futuro se volvera´ a poner de moda.
Anexo B
Implementacio´n
B.1. Similitud entre tipos de Prendas
Tabla B.1: Similitud por tipos de prenda. Parte de arriba. Capa 3
Abrigo Gabardina Chubasquero Chaleco
Abrigo 1 0.5 0.75 0.5
Gabardina 0.5 1 .25 0
Chubasquero 0.75 0.25 1 0.25
Chaleco 0.25 0 0.25 1
Tabla B.2: Similitud por tipos de prenda. Parte de arriba. Capa 2
Sudadera Jersey Chaqueta Americana
Sudadera 1 0.75 0.25 0
Jersey 0.75 1 0.25 0
Chaqueta 0.25 0.25 1 0.25
Americana 0 0 0.25 1
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Tabla B.3: Similitud por tipos de prenda. Parte de arriba. Capa 1
Camiseta Corta Polo Camisa Camiseta Larga Blusa Tirantes
Camiseta Corta 1 0.75 0.25 0.5 0.5 0.25
Polo 0.75 1 0.25 0.5 0.5 0
Camisa 0.25 0.25 1 0.25 0.75 0
Camiseta Larga 0.5 0.5 0.25 1 0.5 0
Blusa 0.5 0.5 0.75 0.5 1 0
Tirantes 0.25 0 0 0 0 1
Tabla B.4: Similitud por tipos de prenda. Parte de abajo
Pantalo´n corto Vaquero Chino Cha´ndal Falda Leggin
Pantalo´n corto 1 0.25 0.25 0 0.5 0
Vaquero 0.25 1 0.75 0.5 0 0.25
Chino 0.25 0.75 1 0.5 0.25 0.5
Cha´ndal 0 0.5 0.5 1 0 0.75
Falda 0.5 0 0.25 0 1 0
Leggin 0 0.25 0.5 0.75 0 1
Tabla B.5: Similitud por tipos de prenda. Calzado
Deportivo Sandalia Zapato Manoletina Chanclas Botas
Deportivo 1 0 0.25 0 0.25 0.25
Sandalia 0 1 0.25 0.25 0.5 0
Zapato 0.25 0.25 1 0 0.5 0.25
Manoletina 0 0.25 0 1 0.25 0
Chanclas 0.25 0.5 0.5 0.25 1 0
Botas 0.25 0 0.25 0 0 1
B.2. Resultados de entrevista a usuarios para saber la importancia de
cada aspecto a comparar 97
Tabla B.6: Similitud por tipos de prenda. Completa
Traje Esmoquin Vestido Mono
Traje 1 0.75 0.5 0.25
Esmoquin 0.75 1 0 0
Vestido 0.5 0 1 0.5
Mono 0.25 0 0.5 1
B.2. Resultados de entrevista a usuarios para saber la
importancia de cada aspecto a comparar
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B.2. Resultados de entrevista a usuarios para saber la importancia de




C.1. Plantilla del cuestionario de evaluacio´n
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En este cap´ıtulo se detallara´ trabajo extra realizado para poder interactuar con la
aplicacio´n y conocer ma´s a fondo de una manera ma´s pra´ctica su funcionalidad. Para
ello se han realizado tres actividades extra:
1. SERVIDOR: Se ha puesto a disposicio´n un servidor dedicado con la aplicacio´n activa.
En este servidor se podra´ entrar en cualquier momento para interactuar con la
aplicacio´n. La URL para acceder a este servicio es:
ciciria.com:8081/armarios/login.jsp
Con el fin de facilitar y agilizar el contacto con esta aplicacio´n, se han creado dos
usuarios por defecto, uno femenino y uno masculino, con prendas ya precargadas en
su armario. Para acceder a cada usuario solo habra´ que introducir en los campos
email y password los siguientes datos:
USUARIO MASCULINO: email: j@gmail.com password: armarios
USUARIO FEMENINO: email: c@gmail.com password: armarios
2. GUI´A DE INSTALACIO´N: Para guiar y facilitar la instalacio´n de la aplicacio´n, se ha
elaborado una completa gu´ıa de instalacio´n, adjuntada con la aplicacio´n entregada.
3. VI´DEO: Con el fin de mostrar de manera sencilla y ra´pida la aplicacio´n, se ha
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